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Editorial 


n a estamos a diciembre? Parece 

eY: era ayer que hablábamos del 

lanzamiento de PlayStation2 en 
Japón, allá por el mes de marzo. La verdad 
es que este ha sido un año intenso, muy 
intenso. Empecemos por enero. Lo más des- 
tacable de ese mes fue, AL MENOS para 
nosotros, el debut del nuevo diseño de la 
revista: más moderno y con nuevas seccio- 
nes. Además, Final Fantasy VII arrasaba con 
unas ventas superiores a los seis millones de 
unidades en todo el mundo. 

La cuesta de febrero fue suave. Los lanza- 
mientos habituales de cada mes y una demo de 
GT2 que satisfago las espectativas de todos 
nuestro lectores. En marzo se hacían públicas 
las cifras de ventas de PlayStation durante la 
campaña navideña: medio millón de consolas, 
380.000 videojuegos y 200.000 periféricos. 
Sony hacía balance de su año fiscal con unos 
resultados impresionantes: 26.000 millones de 
pesetas de facturación. Además, se lanzaba PS2 
en Japón. En abril os ofrecíamos un reportaje 
en exclusiva sobre Driver 2. Empezábamos a 
calentar motores para el E3. Mayo fue copioso 
en cuanto a títulos. Las especulaciones sobre el 
lanzamiento de PS2 en Europa y EE.UU. se 
terminaban con el anuncio, durante el E3, de la 
fecha de su comercialización: el 26 de octubre. 

El verano empezó con buen pie. Sony avanza- 
ba los títulos que preparaban para la nueva 
consola, así como el listado de compañías desa- 
rrolladoras que trabajarían para PS2. En julio 
los playmaníacos se iban de vacaciones con la 
sorprendente noticia del un nuevo diseño para 
nuestra querida gris. Agosto, como siempre, fue 
un mes de pocas movidas. Todo el mundo se pre- 
paraba para el gran acontecimiento de la PS2, 
retrasado, finalmente, hasta el 24 de noviembre. 
Paciencia. Mientras, y para saciar los deseos de 
los fans de Snake, os deleitábamos con un 
reportaje en exclusiva de Metal Gear Solid 2 
con una entrevista a Hideo Kojima. 

Pon fin, en septiembre, conocíamos el precio 
y la fecha definitiva. La PS2 se pondría a la 
venta el 24 de noviembre al precio de 74.900 
pesetas. En octubre os informábamos de todas 
las novedades de la última edición del ECTS, 
celebrada en Londres. Además, nos hacíamos 
eco de la campaña de reservas de PS2. 
Noviembre y diciembre han sido los meses que 
más trabajo nos han dado. Un montón de títulos 
y sobre todo, PS2. La demanda ha superado la 
oferta. Todo un éxito como era de esperar. El 
mes que viene os informaremos de cómo ha ido 
todo. Mi 
Mónica Bassas 
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PASA A LA PAGINA SIGUIENTE 


Planeta PS2 oncccccccicacoano 098 


Te invitamos a que te sumerjas en nuestro particular 
planeta. Este mes encontrarás toda la información sobre 
Dead or alive 2, Unreal Tournament, Midnight Club, ISS, 


Gun Griffon, Silent Scope, Ready 2 Rumble Round 2, 
International Track8Field 2 y más 


Todo fútbol. 064 


Vaya deportista de pacotilla estás hecho. Si eres de 
los que te gusta practicar el fútbol sentado en tu 
sofá preferido y con la cerveza en la mano... éste es 
tu reportaje 


Tomb Raider Chronicles ..072 


La reina de PlayStation vuelve a ocupar su trono. Pero 
¿no había muerto? Lara nunca morirá. Las heroínas 
como ella son inmortales 


Top Secret.....c.cccnmommm 109 
Trucos a diestro y siniestro de tus juegos preferidos. 
¿Qué te has quedado enredado en Spider-Man? Pues 
busca la solución en nuestra sección más socorrida 
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secuela tiene lugar antes que 
el de la original, por lo que 
deberás convertir a la joven y 
ansiosa Manon en una letal 
superagente» 
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REVIEWS 


Tomb Raider: 
Chronicles A 1 


Lara vuelve a PlayStation. ¿Estás preparado 


para su regreso? 
Ms. Pac-Man 076 


Una bolita amarilla, con piernecillas y pies, con 
un lazo rojo en el pelo, que se traga todos los 
puntos amarillos que encuentra a su paso... El 
original Pac-Man de las máquinas arcades 
sigue teniendo descendencia y dando guerra 20 
años después 


¡La de veces que hemos soñado encontrar la 
lámpara mágica! Jo, qué suerte tuvo Aladdin 


Puzzles con piedras preciosas. No, no se trata de 
poner una joyería, ambicioso 


Silent Scope ........090 


Donde pongo el ojo, pongo la bala. Pues más te 
vale porque hay mucha malo suelto 


Medal of Honor: 
Underground .. 


......078 
Haz el honor, no la guerra 


Castrol Honda VTR ... .082 


Velocidad sobre dos ruedas 


Digimon World ...... .084 


Los digimones están a punto de llegar. ¡Tiembla 
Pokémon! 


Una buena oportunidad para mover el esquele- 
to a ritmo de ¡plátano Balú! 


International 
Track 8 Field 2 ......091 


La vida del atleta es muy dura. Lo que más sufren 
son los pulgares, ¡Vaya callos! 


Bond 2... 082 


El boxeo más cachondo toma el ring 


Crash Bash .........094 


Crash ha vuelto y esta vez se ha traido a algunos 
amigos a la fiesta 


Looney Tunes Racing . . .098 
¿Bugs Bunny, el cazador, el Pato Lucas, Taz, 
Porkie, Silvestre, Piolín y todos los Looney Tunes 
en un juego? ¡Zanahorias! 


«Esta vez diriges a la señora 
Pac-Man a lo largo de todo un 
mundo de puzzles que resolver, 
bolitas que comer y malos 

gue esquivar» 


=0=0/0] e m E 


Conecta con las 
mejores demos 
que te traemos 


en exclusiva 


Empieza Hoy .......006 
¡Uy. qué perrito más mono! 

¡Y no hace pipi ni popo! 

Toda una mascota 


Loading .........008 


Las Olimpiadas continúan en tu Play 


¡Lo qué 


DAVE WIRRA 


la de si un monopatin! 


Concurso Camiseta 
y Gorra PS2 ......022 


Planeta PS2 ......038 


Ponte en órbita, chaval. PS2 ya 
está aquí 


Concurso DVD: 
Gladiator y 
Espartaco ........096 


ladrillitos de colores: 
1 lo que eran 


cuando pasa: 
squido o. táconeg' de: 


Dtros Límites .....100 


Cine y música. ¿Qué mas quieres? 


Periféricos .......102 


Casi ná: una alfombrilla para bailar 
con Mowgli 


Suscripción ......104 
Top Secret .......105 


¿Quieres ser un buen Spider-Man? 
Pues no te enredes y lee 


r una malla de lic 


Números 
anteriores .......112 
Feedback ........114 


Hablando se entiende la gente. 
Escribiendo también 


Espacio CD .......117 


Todo un plato degustación para los 
paladares más exquisitos 


LA PÁGINA 117 
¡AHORA! 


EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE DIC 2000 El] ([ajal=] 


UN VISTAZO RÁPIDO 
A LO QUE SE LLEVARÁ 
PRÓXIMAMENTE | 


PODER 
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El euge de los robots 
S El mejor emigo de Iron Men 
( Un cartero con patas 
O ¿Quieres que ses tu perro? 


late de esos lindos perritos que se lanzan contra tus 
tobillos en cuanto cruzas la puerta de tu casa al volver del 
trabajo. Las mascotas del futuro serán mucho más útiles. 
Y metálicas. 


Si viste la serie Doctor Who en la etapa protagonizada por Tom Baker, 
recordarás que, además de la bolsa de gominolas y el destornillador 
sonoro, el protagonista iba acompañado de un «perro» de hojalata lla- 
mado K-9, que lo seguía en sus viajes por el tiempo husmeando Daleks 
y royendo las pantorrillas metálicas de los ciberhombres. El año pasa- 
do, Sony presentó un perro robot muy parecido, que respondía al nom- 
bre de AIBO. El perro de Sony es capaz de ladrar, aullar, sentir 
hambre y molestarte para que juegues con él mientras estás 
viendo tranquilamente el partido de fútbol en la tele. En resu- 
men, es casi tan útil como un sabueso, aunque tiene la ventaja 
de que no defeca en sitios insospechados, y el inconveniente 

de que no dan muchas ganas,de acariciarlo. 

Gracias a una nueva tecnología conocida como Bluetooth, 
desarrollada por un grupo de compañías de telecomunicacio- 
nes, AIBO está aprendiendo a ganarse el pienso. El protocolo 
Bluetooth permite que diversos aparatos digitales intercambien 
información sin necesidad de cables. Básicamente, esto significa que 
puedes conectarte a Internet con el móvil, pero sin sacar el teléfono del 
bolsillo. 

De cara al futuro, el concepto Bluetooth ofrece posibilidades aún 
más amplias. Seguramente, dentro de cinco años podrás enchufarte en 
casa un GScube (el hardware experimental que pretende explotar las 
posibilidades de una futura PlayStation3), mientras tu querido AIBO 
te mira intrigado. Le darás al «On» y, gracias a la tecnología 
Bluetooth, la cabeza del perrito empezará a llenarse de imágenes y 
sonidos. AIBO habrá entablado su primera conversación... 

Como el GScube se convertirá en tu servidor doméstico de banda 
ancha, responsable de llevar a tu casa todo tipo de información, desde 
la televisión hasta el correo electrónico, AIBO podrá utilizar la tecno- 
logía Bluetooth para transmitirte todos esos datos. ¿Cómo lo hará? A 
lo mejor sale una voz impersonal de unos altavoces, como en el orde- 
nador HAL, de 2001. Pero hay otra posibilidad más divertida: que el 
propio AIBO actúe como tu canal de conexión con el GScube. Olvídate 
de teclados y monitores: en cuanto abras la puerta, AIBO irá en tu 
busca para explicarte cuántos mensajes has recibido mientras estabas 
fuera y te preguntará cómo quieres que te los dé: en pantalla, por telé- 
fono o a través de cualquier otro aparato de telecomunicaciones dispo- 
nible en tu casa. Si quieres, AIBO podrá transmitirte los mensajes en 
morse, encendiendo y apagando sus indicadores luminosos. Después 
podrás indicar a tu AIBO qué episodio de Doctor Who quieres ver, y él 
le pasará el mensaje al GScube, que descargará el programa desde el 
servidor central de Televisión Española. Después, AIBO se encargará 
de pedir una pizza para que cenes mientras miras la tele... 

El protocolo Bluetooth es genial. Lo único preocupante es que 
cuando el perro y el cubo empiecen a conversar, tal vez aprovechen 
para criticarte... WM 
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JUEGOS 
INFANTILES 
A DIESTRO 

Y SINIESTRO 


Ya estamos a diciembre y, como 
cada año, nos invanden los títulos 
infantiles. Educativos de Rayman, clá- 
sicos de Disney y un montón más de 
juegos por descubrir. ¡Quién fuera 
«peque»! 

página 010 


FIFA 2001, 
PRESENTADO 
EN MADRID 


Por los pelos no podemos informarte 


de la presentación del nuevo juego de 


fútbol de EA que tuvo lugar en 
Madrid. Con presencia de Gaizka 
Mendieta y Manolo Lama incluídas, 
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TIEMPO DE FERIAS 


Os informamos de la celebración de 
la primera edición de la feria Barce- 
lona Videojuego y de la cuatrigésima 
del SIMO, en Madrid 
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PLANETA PS2 


Te invitamos a que conozcas todas 
las novedades que te esperan para 
PlayStation2. Este mes podrá encon- 
trar, entre otras noticias, las prime- 
ras imágenes de Lara Croft en PS2. 
¿Qué te creías? 

página 138 


Pues no está contento 


éste con su recién adquirida PS2 


00 CUPONES DE RESERVA 


[SONY RECIBIÓ 40.000 CUPONES DE RESERVA | 
ESPANA DISPUSO 


DE 35.000 PS2 EL DÍA 
DE SU LANZAMIENTO 


CATALUNYA, LA COMUNIDAD QUE MÁS RESERVÓ 


uarenta mil reservas. Ése 
Wes el número con el que 
se ha saldado la cam- 
paña que Sony inició 
el 1 de octubre y que se prolongó 
durante toclo el mes. El número de 
cupones recibidos y validados 
superó las unidades disponibles en 
España para el día de su lanza- 
miento: 35.000 PlayStation2. 
Mientras el número de reservas 
iba aumentado, el de consolas dis- 
minuía. Hace poco más de un mes 


Sony calculaba que de las 500.000 
unidades que se repartirian en 16 
países europeos, unas 60.000 llega- 


rían a España. Quince días más tarde, 


Sony anunciaba que serían 400.000 
las máquinas que tendría Europa 
para el 24 de noviembre, de las que 
nos tocarían 40.000. Al final nos 
hemos quedado en 35.000, lo que 
significa que no todos los que reser- 
varon su consola dispusieron de ella 
el día de su lanzamiento. Si eres uno 
de los 5.000 que se encuentra en 


ese caso, no desesperes. Sony ha 
confirmado que no tendrás que 
esperar más de 15 días. Estas cifras 
constatan un hecho que todo el 
mundo conocía de antemano, que 
en un principio no habría stockde 
PlayStation2 en las tiendas. Poco a 
poco se irán recibiendo unidades 
desde Japón hasta llegar a las 
65.000 en Navidad (hace un mes se 
barajaba que fueran 80.000 las con- 
solas que habrían llegado a España 
en esas fechas). 
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es la vida, lo que 
hay que hacer 
para conseguir una 
PlayStation2! 


Este continuo baile de cifras y la 
escasez de unidades se está vi- 
viendo en todo el mundo. Como 
manifestó el director general de 
Sony España, James Armstrong, 
«sabemos que 65.000 PlayStation2 
no es una cantidad suficiente para 
cubrir la demanda de nuestro mer- 
cado, especialmente con la cam- 
paña de Navidad a la vuelta de la 
esquina. Sin embargo, tengo mucho 
interés en comentar que este pro- 
blema no afecta únicamente a nues- 
tro pais, sino que es generalizado. Lo 
mismo ocurre en el resto de los paí- 
ses europeos, en Estados Unidos y 
en Japón. La compañía se encuentra 
al máximo de su capacidad de pro- 
ducción». Armstong añadió que 
Sony conseguirá que en un año se 
distribuyan 10 millones de consolas 
en todo el mundo; 4 en Japón, 3 en 
EE.UU. y 3 en Europa. IN 


como los jáponeses, también tuvieron 
que guardar alguna que otra cola 
para asegurarse una PlayStation: 


Una bonita manera de entretenerse 


mientras pasas la noche en la calle esperando la 


apertura de las tiendas 


LOADING 


EXITO EN 
ESTADOS UNIDOS 
PlayStation2 llegó a Norteamérica el dia 
26 de octubre, fecha en la que inicial- 
mente también salía a la venta en Europa, 
donde el lanzamiento se retrasó un mes. 
Los estadounidenses dispusieron el Día D 
de medio millón de PlayStation2 a un pre 
cio allí de 58.198 pesetas” sin impuestos. 
Unas cuantas horas más tarde del lanza 
miento, no quedaba ni una sóla máquina 
en las tiendas norteamericanas. En Esta- 
dos Unidos no se realizó, como en Espar 
Francia y el Reino Unido, campaña de 
reservas, lo que provocó alguna que otra 
acampada frente a establecimientos del 
ramo sin llegar a alcanzar, ni de lejos, las 
esperas y colas que los pacientes otakus 
japoneses sufrieron el dia del lanzamiento 
de PS2 en el país nipón. Lo que si pode: 
mos decir de los estadounidenses es que 
son muy previsores y que aplican a pies 
oso refrán «Más vale pájaro 
o que ciento volando», Sólo así se 
explican las altas ventas d 
PSZ que se registraron antes de que saliera 
ala venta la propia máquina. Varias tien- 


das comercializaron juegos una semana 


oftware para 


antes del lanzamiento de la nueva consola 
de Sony. Tal fue la demanda que Madden 
NFL —un juego de fútbol americano— 

y Tekken Tag Tournamententraron en la 
lista de los 10 videojuegos más vendidos 


de esa semana. El primero ocupó el 


Los establecimientos 


del sector se prepararon durante 
toda la noche para la avalancha de 
compradores que agotarían el medio 
millón de PlayStation2 que se 


* El precio es de 299.99 dólares. En el 
momento de escribir este artículo un 
dólar constaba 194 pesetas 


pusieron a la venta el 26 de octubre 


PERFIL DEL COMPRADOR ESPAÑOL DE PS2 


robot de los compradores españoles. Así, se ha constatado que el 
Imás joven tiene seis años y el mayor 86. La edad media es de 
30 años, pero se encuentra una mayor concentración en el intervalo 
comprendido entre los 20 y los 30. Concretamente, el 20,4% de las 
reservas recibidas corresponde a personas de entre 20 y 25 años y el 
20,1% a los que tienen entre 26 y 30 primaveras. 

En cuanto a la distribución geográfica de las reservas. Cataluña, con un 
20,5% del total, ha sido la comunidad de la que más cupones se han reci- 
bido, seguida de Madrid (18,2%), Comunidad Valenciana (12,4%) y Canarias 
(7,2%). Se han formalizado reservas en cada una de las provincias españo- 

las destacando, por orden, Madrid, Barcelona, Valencia, Alicante, Las Pal- 
mas, Málaga, Sevilla y Vizcaya 


E sistema de reservas ha permitido a Sony dibujar un retrato 


LOS ACOMPAÑANTES DE PS2 

Como es muy probable que de momento no puedas comprarte una 
PlayStation2 (por el tema de la racionalización) te facilitamos la lista y los 
precios de los periféricos para PS2 que salieron a la venta el mismo día 24 
Para que vayas haciendo apetito: 

E Dual Shock 2 4990 pesetas 

MM Memory Card de 8 MB: 6.990 pesetas 


Multitap: 7990 pesetas 
Horizontal Stand: 2.490 pesetas 
Vertical Stand: 2.490 pesetas 
Adaptador RFU: 3990 pesetas 
Adaptador AV: 2.750 pesetas 
Euro cable AV: 5900 pesetas 
Cable AV: 3.250 pesetas 

Cable de vídeo V: 4.990 pesetas 


Como ya sabréis, PS2 se vende con un Dual 

Shock e incluye un disco de demostrac 

Seguro que te pica la curiosidad y estas deseando saber qué contiene ese 
CD. Pues nada. tus deseos son órdenes para nosotros, así que apunta 

M Demos jugables: FIFA 2001(EA). $5X Snowboard Supercross(EA) y Wild 
Wild Racing [Rage) 

1 Demos no jugables: Dead or Alive 2[Sony), Fantavision (Sony). ISS Pro 
(Sony) y Ridge Racer V [Sony) 

M Extras: YABASIC (una versión del lenguaje de programación BASIC que 
permite realizar modestos programas) y Find My Own Way [demostración 
de las posibilidades técnicas de la consola) 

M Artrack Mode: Vídeo de introducción y pelicula de créditos (Sony) 
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NOVEDADES INFANTILES 


pidele ALUVIÓN PARA MENUDOS. 


efinitivamente, la Navidad per- 
tenece a los peques. Y los desa- 
rrolladores de juegos se dan 
perfecta cuenta de ello, claro. 
Por eso, diciembre y enero van a estar 
repletos de lanzamientos dirigidos a los 
niños, gracias a Sony, Virgin y Ubi Soft. 
Por parte de Ubi Soft, los juegos para 
peques serán nada menos que cinco. El pri- 
mero es Rayman Junior, un plataformas en 
2D con el que los más jovenzuelos de la 
casa podrán iniciarse en el inglés, apren- 
diendo palabras y números mientras sor- 
tean peligros y enemigos. El Pato Donald 
también es un plataformas, pero más del 
estilo de Crash Bandicoot, y lleno de 
secuencias de vídeo estupendas. El tercer 
juego es Batman of the Future, donde el 
protagonista es el joven aprendiz del señor 
Batman, que se propone a heredar la 
pesada carga de ser héroe de Gottam. En 
Tiger tras un Bote de Miel, los más menu- 
dos usuarios de PSX podrán jugar con uno 
de sus dibujos animados preferidos y, en El 
Dorado, podrán avanzar por la aventura 
gráfica basada en la película con el mismo 
nombre (que se estrenará en cine próxima- 
mente). El Dorado es el menos infantil de 
los cinco juegos, y ha sido desarrollado por 
la misma gente que dio a luz hace poco A 


Sangre Fría y, años atrás, Broken Sword. 

Virgin presenta al mundo tres nuevos, y 
los tres son de la misma familia: Army Men. 
Army Men Sarge's Heroes 2 es la continua- 
ción del título con el mismo nombre que 
vimos hace unos meses. Básicamente igual, 
pero con nuevas misiones, armas, enemi- 
gos... Army Men Land Sea Aires algo más 
novedoso, ya que te permite jugar en los 
tres campos que el título indica (Tierra, 
Mar y Aire), combatiendo a pie o pilotando 
toda suerte de vehículos de guerra. Y por 
último está AM Air Attack 2, el más diver- 
tido de los tres lanzamientos, Como su 
antecesor directo, se basa en batallas por 
aire. ¡Combate al ejército de soldaditos 
marrones a los mandos de un helicóptero 
de guerra! Muy divertido. 

Los dos títulos de Sony son Aladdin y La 
Llama del Emperador, aunque lamentable- 
mente, este último se ha retrasado porque 
la película que le da nombre no llegará a 
nuestro país hasta dentro de unos meses. 
Ambos son plataformas en 3D visualmente 


muy atractivos, aunque La Llama del Empe- 
rador es especialmente divertido y jugable. 
En todo caso, no puedes quejarte: si lo que 
quieres es comprar un juego a tu hermano 


¿Te cuesta decidirte? Haz un 
test de personalidad al niño al que vaya diri 
gido el juego que vas a comprar: si es de 
carácter violento, cualquier Army Men le entu- 
siasmará. Si le gusta aprender idiomas, Ray- 


pequeño/hijo/sobrino, la oferta es más 
que suficiente, ¿no? WM 


man Junior y, si sólo quiere jugar y divertirse, 
El Pato Donald y o Aladdin, Es fácil 


TERCERA ENTREGA DE LA LICENCIA 70Y STOR 


Buzz LIGTHYEAR pia STAR COMMAND SE RETRASA 


REVISIÓN ERA P 
a última aventura protagoni- 
zada por el superrobot de 
juguete Buzz Lightyear no lle- 
gará a las estanterías de los 

comercios hasta el año que viene, a pesar 

de que su lanzamiento estaba previsto 
para este otoño. Según Proein, compañía 
que distribuye el juego en España, los tra- 
bajos de adaptación a los diferentes for- 

matos (PlayStation, Game Boy Color y 

Dreamcast) continúan en desarrollo, lo 

que ha obligado a los equipos de progra- 

mación a retrasar el lanzamiento de la 
tercera entrega de la licencia Toy Story 

(Disney7Pixar). 

A diferencia del segundo título de la 
serie, Toy Story 2 (7 en PSMag 38), que per- 
tenecía al género de los plataformas, Buzz 
Lightyear of Star Commandes un juego de 
aventuras en tercera persona y tiempo real. 
Desarrollado por Traveler's Tales y produ- 
cido por Activision, el título te llevará por 


7 mundos distintos y 14 niveles, cada uno de 


ellos con su propio escenario. Como miem- 
bro de las Fuerzas Especiales del Espacio, 
dispondrás de armas que van desde el láser 
hasta las pistolas luminosas y rayos busca- 
dores de plasma. Seguiremos esperando. MM 


Esta es la carátula inglesa del juego, que ha retrasado su lanzamiento, 
previsto para el otoño de este año, hasta el 2001 
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Nada de elefantes 
saltarines en el salón... El 
contador de calorías de Dancing 
Stage debería ayudarte a 
quemar los kilitos de más 
ganados en Navidad 


db SELECT % CONFIRA mm 
SELECT WORKOUT SETTING 


A 
IOEAL 


DIFFICULT Y LEVEL de 
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SECUELA PRO EVOLUTION 


KONAMI TIENE LOS OJOS 
PUESTOS EN EL JUEGO 
DE FUTBOL PERFECTO 


KONAMIl ANUNCIA / 


,róximamente Konami sacará una 

secuela japonesa de 155 Pro Evolution 

desarrollada por la propia empresa, y 

ciertas fuentes indican que el título 
podría llegar a las estanterías españolas en marzo 
de 2001. 

El título de fútbol de Konami para las Navidades 
se llama /SS y es una conversión de un juego de 
N64, Está basado en un motor totalmente diferente 
y en una filosofía más arcade que de simulación. 

En cambio, el nuevo /55 Pro Evolution 2 es una 
puesta al día del motor de PSI, caracterizado por su 
flexibilidad y variedad. El juego contará con estadís- 
ticas actualizadas y habrá un montón de nuevas 
prestaciones diseñadas para mejorar la jugabilidad. 
Por ejemplo, los jugadores se lesionarán y existirán 
más movimientos habilidosos a tu disposición. Mi 


ISS, el juego de fútbol que 
prefieren los expertos, 
reaparece en primavera. Con un 
poco de suerte para entonces 
las ampollas ya habrán 
desaparecido... 


JUEGO DE BAILE 


FUNKY DE ESTAR 


POR CASA 


s muy posible que ya hayas 
oído hablar antes de este 
juego, pero con el nombre de 
Dance Dance Revolution. 
Y lleva camino de llegar aquí, aunque 
bajo el título Dancing Stage Euro Mix. 
No estamos seguros de que el título esté 
más logrado, pero el juego sigue siendo 
tan divertido como siempre. 

Básicamente, este juego de Konami es, 
por decirlo de algún modo, un dance em 
up. Lo realmente genial de este título es 
que cuando lo compras también te dan un 
periférico con forma de estera de baile 
que va conectado en la ranura del mando, 
en el frontal de tu PlayStation, y que sirve 
para que la pisotees. En vez de apretar O, 
O, O) y demás, pisas los controles 
correspondientes en la esterilla y... 
voilá, tu sala de estar se convierte en 
una especie de Studio 54 de come- 
dor. 

El juego ha sido modificado para 
adaptarlo a los gustos europeos, de 
ahí que la música que bailarás será el 
tipo de sonido que se oye en las lis- 
tas de ventas, o como mínimo en dis- 
cotecas tipo Fiebre del sábado 
noche. Entre otras, encontrarás So 
Good de Boyzone, Word Up de 
Cameo, y el / Will Survive de Gloria 


AN , 


se, 
PS) 


Pa 


Gaynor. Con esto debería bastar para pren- 
der fuego a la estera... 

Y atento a la prestación extra: Dancing 
Stage Euro Mix incluye un contador de 
calorías gratuito. De modo que, al mismo 
tiempo que meneas el esqueleto mientras 
tu madre espera pacientemente a que 
empiece su telenovela favorita, puedes 
literalmente contar las calorías que estás 
quemando. Atento a los titulares del tipo 
«Perdí 10 kilos con el método PlayStation» 
en próximas revistas de la prensa rosa. 

Konami tiene previsto sacar Euro Mix en 
Navidades, así que envía un cable urgente 
a Papá Noel si no quieres llevarte una 
decepción. M 
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ALGO SE ESTÁ TRAMANDO... 
Driver HA VUELTO... 
¡DE NUEVO sil LAS CALLE 


el il ET mo, pS 


E 


VERSIÓN COMPLETA EN CASTELLANO 


A DIESEL 


LA HABANA, CHICAGO, RÍO, LAS VEGAS... La violencia azota las calles 
La Mafia brasileña cree tener todo bajo control. PERO TANNER HA VUELTO... ¡CON MUCHAS GANAS DE ACCIÓN 
“¿SE PUEDE MEJORAR LO QUE PARECE INMEJORABLE? PARECE QUE LA RESPUESTA SERÁ AFIRMATIVA" Super Juegos 
"TE VA A ENCANTAR CRÉENOS* "VA A SER UNO DE LOS MEJORES JUEGOS DEL AÑO” PlayStation Power 


ENTREVISTA AL DES 


Calentito: 
Kazunori-san fue el 
hombre que condujo los 
coches que oirás rugir en 
la banda sonora de 
GT2000. Este tipo está 


KAZUNORI! YAMAUCHI 


no de los desarrollado- 

res de juegos más 

famoso del mundo se 

tomó un respiro durante 
la feria ECTS en Londres para 
hablar con PSMag acerca del 
futuro de Gran Turismo. Este tipo 
piensa a lo grande... 


PSMag: ¿Cómo va la preparación 
de G72000 para PlayStation2? 


Kazunori: ¡Lenta! Hemos invertido 
el doble del tiempo previsto para la 
programación, pero con G72000 
hemos podido mejorar los gráficos 
y aumentar la velocidad del juego 
de forma significativa. Otros aspec- 
tos de los que nos hemos ocupado 
son el modelo físico, las texturas 

y, sobre todo, la lA de los contrin- 
cantes. Ahora mismo está termi- 
nado en un 70%. 


PSMag: ¿Qué importancia tienen 
las prestaciones on line de la PS2? 


Kazunori: G72000€s un juego 
independiente y completo que 
contiene todos los elementos 
necesarios para jugar, pero PlaySta- 
tion2 abre todo un abanico de inte- 
resantes posibilidades. Creo que 
resulta muy atractiva la posibilidad 
de jugar con otras personas y 
pienso que es un aspecto que se 
podría potenciar aún más. Creo que 
en el futuro habrá dos comunida- 
des: una en el mundo real y otra 
online. 


PSMag: ¿Has valorado las posibili- 
dades de la PlayStation3 y lo que 
podría ofrecernos a los jugadores? 


Kazunori: Me gustaría que tanto el 
hardware como el software conti- 
nuasen progresando y evolucio- 
nando. Aunque llegue a ser cien 
veces mejor, yo todavía seguiría 
pensando que no es suficiente. 
Creo que los juegos en red tienen 
Unas posibilidades tremendas, 


incluso después de alcanzar el foto- 
rrealismo total. 


PSMag: La calidad de GT2000 
parece ir más allá, en muchos 
aspectos, de la de las máquinas 
recreativas. Dados los avances en la 
tecnología de tarjetas de memoria 
compatibles con las máquinas 
arcade, ¿cabe imaginarse una ver- 
sión de GT para máquinas recreati- 
vas? 


Kazunori: Tengo en mente algo a 
mayor escala. No será una simple 
máquina arcade, sino un gigantesco 
salón recreativo en red donde todo 


JA TIRANO 
lA UN VIS 


se dará en proporciones mucho 
mayores. Algo así como las salas 
Imax actuales, pero donde se pueda 
jugar a GT. 


PSMag: ¿En qué otros tipos de jue- 
gos te gustaría trabajar además de 
los del género automovilístico? 


Kazunori: Ya hice Omega Boost 
(PSMag 319/10) para PlayStation, 
pero mi entusiasmo por los robots 
y los guerreros mecanizados acabó 
por decaer. Lo que más me interesa 
son los deportes de motor. Ayrton 
Senna era mi piloto favorito y so- 
lía soñar con convertirme yo tam- 


«En el futuro habrá dos 
comunidades: una en el mundo 
real y otra on line» 


bién en un piloto de carreras. Ése 
es uno de los placeres que me pro- 
porciona hacer este tipo de juegos; 
puedo conducir los coches de ver- 
dad. En GT2000tenemos unos 150 
coches, hemos remodelado alre- 
dedor del 50%, ipero todavía tengo 
que conducir unos 100! 


PSMag: Has mencionado a Ayrton 
Senna... ¿Nunca has pensado en 
hacer un juego de Fórmula 1? 


Kazunori: Me gustan los juegos de 
Fórmula 1. [Una sonrisa picarona 
nos invita a pensar que Kazunori no 
nos está contando toda la historia.] 
Como os he dicho, el pilotaje y los 
deportes de motor es lo que más 
me interesa, pero también me gus- 
taría mucho trabajar en un juego 
de rol... 


¿Gran Turismo: El juego de rol? 
Recuerda que nosotros te lo 
hemos contado primero. M 
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Y TODO POR CULPA DE UNA 
SONDA METEOROLOGICA... 


LA CONSPIRACIÓN DE ROSWELL DESVELADA EN PLAYSTATION 


nos alienígenas desalmados 

vagan por este mundo vesti- 

dos de vampiros y hombres 

lobo aterrorizando a todo 
hijo de vecino y, ya que están, raján- 
dolo hasta dejarlo hecho unos zorros. 
Éste es el argumento que se esconde 
tras el nuevo juego del fabricante Red 
Lemon, Roswell Conspiracies: Aliens, 
Myths 8. Legends. 

El juego, lanzado por Red Storm (que 
acaba de ser absorbida por Ubi Soft), 
se basa en una serie homónima de dibu- 
jos animados infantiles estadounidense 
y ofrece una mezcla de acción en pri- 
mera y tercera persona que te llevará 
a enfrentarte a hordas de alienígenas 
exploradores. 

Roswell Conspiracies está dividido 
en 5 fases y 15 niveles diferentes, junto 
con una sala de entrenamiento y un 
campo de tiro, y te obligará a descifrar 
acertijos para seguir la pista a la basura 
alienígena. 

Encarnas a Nick Logan, un detective que tra- 
baja para un movimiento clandestino interna- 
cional llamado La Alianza Global, dedicado a 
perseguir y capturar alienígenas. Su base de 
operaciones es un búnker situado en la pequeña 
localidad de Roswell y reclutan a agentes de la 
policía de elite, del ejército, del Servicio aéreo 
especial británico y del FBI. 


Los tejemanejes de unos dibujos animados 
en la ciudad de Roswell. La versión en videojuego de 
la serie de televisión infantil debería ganarse el 
corazón de los fans de los extraterrestres 


A pesar de estar basado en una serie de tele- 
visión para niños, Rosswell Conspiracies debería 
suponer un duro reto para los emuladores de 
Mulder y Scully 

Red Storm afirma que el juego será una 
fusión estilo Metal Gear donde gráficos pareci- 
dos a dibujos animados se combinarán con 
escenas de vídeo de lo más cinematográfico, 
confiriendo al título un aire de Expediente X. M 


OBSESION POR LOS BLINDADOS 
¿ULTRAVIOLENCIA AL ESTILO DE UN CONCURSO 
DE TELEVISIÓN POSTAPOCALÍPTICO? SÍ, POR FAVOR 


DO vuelve a visitar las tierras que 
* ya explorara con Battletanx: Global 
Assault (PSMag 425/10) en su 
nuevo World Destruction League: 
Thunder Tanks. 

Ambientado en un futuro lejano, el juego gira 
en torno a una violenta competición en la que 
unos desquiciados concursantes batallan por 
escenarios de todo el mundo, haciendo saltar 
los tornillos y las tuercas de sus contrincantes 
con tanques descomunales. Pero el objetivo 
no es sólo ganar; casi todo el escenario del 
juego es deformable, de modo que siempre 


puedes abrirte un 

atajo que te lleve a 

tu presa a través de 

bloques de aparta- 

mentos y de oficinas. 

Con los comentarios en vivo de dos escanda- 

losos locutores, el juego se nos revela como una 
especie de revoltillo de lucha libre profesional 
con el ambiente de Perseguido, solo que con 
tanques enormes en vez de tipos musculosos 
con tutús. Como en Global Assault, la acción se 
desarrolla en varias de las ciudades más conoci- 
das del mundo, como Moscú, Roma y París. Con 
ocho modos diferentes, muchos de los cuales 
admiten más de un jugador, el juego debería 
durar un poco más que el shoot 'em up medio. 
WDL-Thunder Tanks lleva lanzando obuses 
desde noviembre. MM 
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CON LA ASISTENCIA DE MENDIETA 
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a discoteca madrileña Empire 

acogió el 17 de noviembre la 

presentación de FIFA 2001, la 

cuarta entrega del famoso simu- 
lador de fútbol de EA Sports que este año 
está representado por Gaizka Mendieta, 
que asistió al acto. 

El periodista deportivo Manolo Lama, 
voz del juego y maestro de ceremonias de la 
presentación, no dudó en decirle al jugador 
del Valencia que ya no le podía ver con los 
mismos ojos: «es peor futbolista que su 
alter ego virtual», dijo. Y así lo reconoció el 
propio Mendieta que, junto al inglés Paul 
Scholes, el francés Thierry Henry, el israelí 
Gershon, el holandés Davids y el checo 
Kuka sirvió de modelo para la captura de 
movimientos del juego. FIFA 2001, disponi- 
ble desde el 22 de noviembre para PC, 
PlayStation y PlayStation2, incorpora 16 ligas 
nacionales, un sistema de temporadas con- 
secutivas y la lucha por las plazas que dan 
acceso a Europa y evitan descender de cate- 
goría. También podrás acceder a más de 
50 selecciones nacionales —España, Francia, 


Italia, Holanda y Alemania, entre otras—,lo FIFA una defensa que marca mejor a los 


El periodista de la SER Manolo Lama, que hace los comentarios del juego, fue 
el maestro de ceremonias de la presentación de FIFA 2001, a la que asistió Mendieta 


que permite al usuario competir contra los 
mejores equipos en las ligas más importan- 
tes, o en competiciones mundiales. EA des- 
taca entre las características de su último 


delanteros, porteros más inteligentes y con 
mayor destreza. La compañía asegura que en 
esta ocasión los jugadores son más reales y 
que la jugabilidad se ha favorecido con unos 


LA WEB DE EA 
SE LAVA LA CARA 


NUEVO DISEÑO Y NAVEGACIÓN MÁS FÁCIL 


CS JUEGA EN RED 
Arts ha estre- 
nado nueva 
página web 
corporativa 
para España. 
PES OLEO 
unos días, el 
nuevo sitio 
está disponi- 
ble tanto para 
usuarios como 
para prensa y clientes. El motivo de este rediseño, que se suma al que ya se realizó en 
mayo, es ofrecer el mejor sitio de información de los productos de EA. Además de un 
diseño más atractivo, el cambio facilita la navegación y presenta novedades como|un 
mejor soporte al usuario, mayor sencillez a la hora de buscar los titulos e informa: 
ción actualizada de nuevos sitios web de producto. También incluye un pequeño 
módulo de votaciones para que expreséis vuestras opiniones. La dirección de la 
página es www.espana.ea.com M 


Bienvenido _a, 


España 


A OSUARIO: 


PRESENTACIÓN DE FIFA 2001 


perfectos cortes de balón, movimientos 
naturales en los desmarques y un control 
del esférico más preciso para realizar pases 
y disparos a puerta ajustando la potencia de 
tiro. M 


AREAG6. 


Para la sesión de captura 

de movimientos, los seis futbolistas que 
sirvieron de modelos llevaban este mono 
de lycra y velcro en el que se fijaron 
estratégicamente más de 40 puntos 
reflectantes, cuya luz captaban 

10 cámaras infrarrojas 


comi, 


NUEVO PORTAL 


a comunidad «jugadora» tiene 

un nuevo vecino, AreA66.com. 

Se trata de un portal de juegos 

creado y soportado por Krypto 
Networks que ofrece servicios y conteni- 
dos actualizados. 

Dedicado a los internautas aficionados 
alos videojuegos, este nuevo espacio 
ofrece múltiples y variadas secciones: mul- 
tiplataforma, noticias, análisis, entrevistas, 
arsenal /FTP (almacén de actualizaciones, 
vídeos, demos...), foros, chats, novedades, 
lanzadera (acceso directo a los servidores 
de diferentes juegos para jugar contra 
quien quieras), estadísticas y ránking (infor- 
mación completa, al segundo y desde la 
misma web de quien está jugando en los 
servidores, tu posición respecto a ellos, el 


NN 


Ú 


DE VIDEOJUEGOS 


arma más utilizada, gráficos...) y hosting 
(hospedaje gratuito de páginas de juegos, 
con tecnología asp, php, MySQL y ODBC). 
También pone a tu disposición servidores 
on-line multijugador y próximamente in- 
corporará tienda virtual y un motor de bús- 
queda interna para encontrar rápidamente 
la información solicitada a través de pala- 
bras claves. M 
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MiniDisc graba perfectamente 
MiniDisc re-graba perfectamente 
MiniDisc re-re-graba perfectamente La cinta no 


tr 


¡roses 44 


Después de muchas grabaciones, una cinta deforma los sonidos. Con el Sony 
MiniDisc esto no ocurre jamás. Puedes grabar hasta un millón de veces. Y siempre 
reproducirá el mismo sonido con calidad digital. Además, puedes editar libremente: 


poner cada canción en el lugar que quieras y saltar de una a otra. Y, como el Sony r 
MiníDisc es pequeño y tiene memoria antí-choque, puedes llevarlo a todas partes. a 
Decídete hoy mismo. Sonido digital o la misma canción de sieeemprrrreeee. 


www.sony.es 
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NOS INVENTAMOS LAS MEJORES 
PELICULAS DE LOS MEJORES VIDEOJUEGOS 


13. Driver 


«Éste es Tanner. Un hombre con su propio código de 
circulación» 
Dirigida por: Quentin Tarantino 


EL ARGUMENTO 


EL REPARTO 


Brad Pit 


a va en aut 


aus. Su hija lo asesinada anscurso de 


nvencide 


destinos (Rí 
A Tanner 

no condi 
llegar al jefe de la organizació 
ganza Sin embargr 


asignado 


A Tobías Jones 
Mark Wahlberg 


¿LUZ VERDE O NO HAY 
MANERA DE HACERLO? 


60 segundos pasé 


'ores fumapur 
je Quent 


A El mecánico — 
LL Cool j 


cosal fi 
os al fil 
nontaña 


trofot 


4 El jefe de la 
organización 
Tommy Les Jones 


Uno podría decir en su contra que ya ha 
habido varias películas como Driver 


TIME CRISIS 3 


SOLO, PERO ARMADO 


CUA LIA 


ony ha anunciado la tercera entrega de la 
saga Time Crisis, subtitulada Project 
Titan. Esta vez dispararás contra malos 
que aparecen de la nada y por todas par- 
tes para dar al traste con un diabólico plan terro- 
rista (el que da nombre al juego). 
Una vez más, el juego ha sido desarrollado por el 
maestro de los shoot 'em up para recreativas, Namco, 
cuyos títulos Time Crisis se han convertido en los jue- 
gos con pistola por excelencia para PlayStation. Project 
Titan es un shooter con todas las de la ley que ofrece 
hasta a dos jugadores la oportunidad de esconderse 
detrás de elementos del escenario antes de acribillar al 
enemigo. Por tercera vez, tú eres el agente especial 
Richard Miller, sobre quien recaen las sospechas por el 
asesinato de Xavier Serrano, presidente del ficticio país 


EL JUEGO SALE EN DICIEM 


| juego aún no ha salido en 
[B Europa —está previsto que lo 

haga a finales de año—, pero el 
fenómeno Digimon ya se ha desatado. 
Básicamente, Digimon World es la res- 
puesta de Bandai a Pokémon y la alter- 
nativa para los usuarios de PlayStation 
de no dejarse los ojos en una Game 
Boy. 

Como su principal competidor, Digi- 
mon lleva camino de convertirse en 
todo un fenómeno, manía, fiebre o cual- 
quier otra denominación que quiera dár- 
sele al hecho de que se cree todo un 
mundo alrededor de unos seres virtuales. 
En Europa, los digimones son casi unos 
desconocidos, pero en Estados Unidos, donde ya 
están preparando la secuela del primer título, han 
llegado hasta la gran pantalla. Digimon: the movie 
se estrenó el 6 de octubre y en las primeras sema- 
nas superó la recaudación de la película protagoni- 
zada por Pokémon. Antes de su estreno en cine ya 
eran conocidos por el gran público gracias a la serie 


DJ TH 


Policías de los setenta... Aquí les tenemos (izquierda) interpretando su versión de Macho Macho Men 


de Caruba. Tienes 48 horas para limpiar tu nombre y 
encontrar al verdadero asesino sin ayuda de ningún 
tipo, ni logística ni refuerzos. 

En otras palabras, disparas a todo lo que se te ponga 
por delante en multitud de escenarios, empezando a 
bordo de un enorme y moderno yate. El juego te lle- 
vará por muelles, aeropuertos, mansiones y laborato- 
rios hasta encontrar el escondite secreto de Mr. Big y 
librar la batalla final. En Namco están convencidos de 
que el sistema utilizado para apuntar será el más pre- 
ciso de todos los vistos hasta ahora y también será 
posible introducir elementos tácticos en el juego gra- 
cias a las numerosas zonas previstas para esconderse . 

Lo mejor es jugar con la pistola de luz, pero Project 
Titan también es compatible con el Dual Shock. Su lan- 
zamiento está previsto para mediados de 2001. MI 


“AD 


COMIENZA EL FENÓMENO DIGIMON 


y , 


de dibujos animados para televi- 
sión que se emite con gran éxito 
en Estados Unidos. La serie está a 
punto de aparecer en nuestras 
pantallas (hay 51 episodios realiza- 
dos), mientras que la película lle- 
gará a finales de marzo. Además, 
están los digidispositivos, muy 
parecidos a los famosos tamagot- 
chi que causaron furor hace un 
par de años. No queda ahí la cosa: 
hay montones de figuritas Digí- 
mon y hasta caramelos. Crazy 


La Digimonmanía planet, la marca del grupo Chupa 


acaba de empezar. 


Chups, ha presentado la línea de 
productos con la licencia Digimon 
que se comercializa en América, Asia, Australia y 
Europa desde noviembre. Los caramelos —hay tres 
tipos distintos— contienen más de 100 pegatinas 
con los personajes Digimon y la misma compañía 
lanzará a partir del mes de mayo un reloj con tapas 
desmontables e intercambiables de los personajes. 
Pues eso. Digimon hasta en la sopa. MW 
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Dos... 
periféricos 
Imprescindibles para 
los amantes de la 
velocidad. Si no te 
decides por uno, 
cómprate los dos 
lie, je) 


NOVEDADES EN FERIFERI 


LOADING 


VOLANTE MCLAREN, PARA PS2 


THRUSTMASTER LANZA UN NUEVO VOLANTE CON LICENCIA FERRARI 


| volante McLaren, todo un clásico de las 

consolas y líder en ventas para PSX y PC 

durante el año pasado, no podía faltar en 

PlayStation2. Acclaim España es la compa- 
ñía que distribuye el periférico en nuestro país y se 
encuentra disponible a un precio recomendado de 
11.990 pesetas, desde finales de noviembre. 

El volante para PS2, compatible con PSX, cuenta con 
la licencia exclusiva McLaren, presenta un diseño van- 
guardista, incorpora vibración double tremor interactiva 
en volante y pedales, caja de cambios de cuatro marchas 
y freno de mano por separado, opción para personalizar 
las funciones de los botones, tiene aceleración y frenada 
analógica y puedes ajustar la altura e inclinación del 
volante. Con estas prestaciones, el volante permite 
simular con autenticidad cualquier maniobra caracterís- 
tica de carreras de rally y Fórmula 1. Pero ya sabes lo que 


dice el refrán: para gustos, los colores. Y como nosotros 
hacemos mucho caso a la sabiduría popular, te informa- 
mos de que ThrustMaster y Ferrari han lanzado un nuevo 
volante —réplica exacta del incorporado en el 360 
Modena FI, el último coche de la prestigiosa casa auto- 
movilística— para PSone y PlayStation2. Se trata de un 
sistema equipado con pedales de acelerador y freno, 
botón POV (punto de vista) de ocho direcciones, textura 
de goma y sistema de fijación rápida. En la parte trasera 
del volante, con el mismo sistema que tienen los proto- 
tipos de Fl, se encuentran cuatro palancas. Dos de ellas 
—digitales— se pueden utilizar para cambiar de marcha; 
las otras dos —de actuación progresiva— pueden susti- 
tuir a los pedales si lo deseas. Ah!, lo más importante: el 
volante 360 Modena está a la venta desde noviembre a 
un precio de 10.990 pesetas. Así que ya sabes: busca, 
compara y... Ml 


RETRO 


0 _ —_——————— 
k ENUN'SOLO DISCO. 
TRES JUEGOS DE DIFERENTES CONEA EN ESO, NO TODOS ESTÁN DE ACUERDO 


BODRIOS INSUFRIBLES? PARECE QUE, 


paris QUÉ ME GUSTA 
D TRILOGY 


Si no te gusta DHT, es que no te gustan los 
videojuegos. Tres juegos enormes que 
podrían haberse vendido por separado, en 
un solo disco. Cualquiera de ellos era mejor 
'Otro en su género, en aquella 


4 'cho, continúan siendo mejores que 
la maytia de los de ahora. El segundo capí- 
tulo, para pistola, ofrecía un arsenal y un 
el gráfico sólo alcanzados por el segundo 
capítulo de DHTZ ¡Y las carreras eran genia- 
m unas explosiones y elementos inte- 
que para sí las quisieran los juegos de ahora! Nada, nada, 
que DHT continúa siendo, incluso hoy, uno de los mejores juegos 
'de PSX. O más concretamente: tres de los mejores juegos, por el 
¡precio de uno. Y en Platinum. La inversión de tu vida. 
Carlos Robles 


Veredicto: Puede que, hoy por hoy, alguno de 


p y ananncroceo 


LIMBO 


¿PERO TRES JUEGOS GENIALES O TRES 


POR QUÉ DETESTO 
DIE HARD TRILOGY 


5 tres juegos de DHT no te guste, parque ya hay una 


enorme variedad de juegos de tados los géneros. Pero seguro que, al menos uno, te apasiona 


Carlos Robles, sepultado bajo la 
avalancha de softwsre de relleno 
para PS2, 


CRÍTICA DESTRUCTIVA 


EL SALVAVIDAS KONAMI 


o puedo citar títulos, porque sería políti- 

camente incorrecto, pero puedo decir 

que, hasta ahora, he visto unos 20 juegos 
de PS2 y... 15 de ellos no alcanzarían el 5/10. 
Cuando vi RRV pensaba que podían hacerse cosas 
mucho mejores con 128 bits. Quizás me equivo- 
qué... 

No, no me equivoqué: PS2 tiene sus cosillas —su 
precio, un sistema operativo infernal para los progra- 
madores, carencia de anti-aliasing...—, pero es Una 
buena consola. El problema no es la máquina, 
sino los juegos: la mayoría son patéticos. Cualquiera 
de los títulos realmente malos de PSX es mejor que 
la mayoría de los de PS2 que he visto. 

Pero es que la cosa va a peor. Munch's Oddysee ya 
no sale para PS2, sino para X-Box. Y dicen las malas 
lenguas que la serie FFcontinúará en X-Box, y no en 
las consolas de Sony. La máquina de Microsoft 
cuenta, de repente, con todos los desarrolladores de 
consolas y, además, todos los de PC. Namco, el salva- 
dor de PSX hace años, hace su mejor juego en DC. 
Entonces ¿quién apuesta por la bestia negra? Konami. 
MGS2 y Silent Hill 2 son LO MEJOR QUE HE VISTO 
JAMÁS. Pero el primero saldrá, posiblemente, des- 
pués que X-Box, y el segundo ni se sabe. /55, Silent 
Scope y unas cuantas cosas más tampoco están mal. 
Todas de Konami. Deduzcamos, pues: 

1, Todo lo bueno de PS2 será, salvo excepciones 
contadas como G73, de Konami. 

2. Namco ha dejado de ser el salvavidas de las con- 
solas de Sony. 

3. Para cuando pilles MGS2, puede que otros se 
hayan pasado ya Munch's Oddysee en X-Box. Y qui- 
zás también jueguen a MGS2 en ella. 

4. Intenta exprimir al máximo RRV, ISS y G73. Si ya 
tienes una PS2. M 
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¿Estás harto de que 

te digan que ese 

jersey azul no pega con 
tus pantalones verdes, 
que el rojo y el granate 
se dan tortas o que tu 
camiseta favorita va fatal 
ACE EEES 


querida? Pues ahora 


podrás cerrarles la boca a 
todos porque vas a ir a la 
última y, encima, de lo más 
conjuntado. PSMag y Sony 


sortean 20 camisetas y 20 
gorras PlayStation2 para que 
vayas haciendo juego con tu 

PS2, que puedes llevar colgada 

a modo de complemento. Es el 
conjunto perfecto para celebrar 
la llegada a Europa de 
PlayStation2, para asistir al 
estreno privado de tu máquina o, 
por su comodidad, para esperarla 
pacientemente. Además, alguien 
puede coger la indirecta y 
regalártela. Como verás, todo un 
conjunto prét-á- porter para 
mañana, tarde o noche que, según 
rumores fidedignos, fue la envidia 
de todos los diseñadores en la 
última Pasarela Cibeles. 


¿Cuál es la tasa máxima de polígonos 
no tenga vinculación alguna, directa que puede mover el chip gráfico de 


. Puede participar cualquier lector que 


0 indirecta, con cualquier trabajador o colabo- PlayStation22 
rador de esta editorial. 75 millones por segundo 
. No existen premios en metálico alternativos. 60 millones por segunda 
. Las respuestas deben recibirse en las oficinas 100 millones por: minuto 
de MC Ediciones EL en el plazo indicado. No Z AE 
se aceptarán reclamaciones por pérdidas de El premio | 
Correos. Sólo se aceptará un cupón por lector. 
|. El nombre de los ganadores será publicado en Una gorra y una: camiseta PS2 para 
próximas ediciones de la revista. cada uno de los 20 ganadores 
5. La decisión de los jueces será inapelable. 
6. La participación en estos concursos implica la 
aceptación de las normas anteriores. 
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PREM DE_LA_BAFTA 


M DIEVIL ll, MEJOR JUEGO DE CONSOLA DEL 2000 


omo cada año, la Academia Bri- 

tánica del Cine y la Televisión, 

la BAFTA, ha premiado a los 

mejores del 2000 en el campo 
del entretenimiento interactivo. 

Los galardonados en las 18 categorías 
que convoca la Academia Británica han 
sido elegidos por un jurado formado por 
representantes de la industria del video- 
juego, la educación, Internet y la televisión 
interactiva. Sus miembros decidieron con- 
ceder a Medievil ll, de Sony, el premio al 
mejor juego de consola. Competía por el 
galardón con dos títulos de PlayStation2: 
Ready 2 Rumble Boxing: Round 2, de Mid- 
way, y Timesplitters, desarrollado por Free 
Radical Design y distribuido en el Reino 
Unido por Eidos. 

El juego protagonizado por el esquelé- 
tico Sir Dan Fortesque se llevó el premio en 
Una categoría que, según uno de los miem- 
bros del jurado, Clive Robert, «nunca ha 
sido fácil juzgar debido a la variedad y can- 
tidad de géneros, estilos, temas y maneras 
de jugar. Cada juego encierra en sí mismo 
su fuerza y su debilidad y a menudo se 


MODO Mi JUGADOR EN P: 


CUATRO 


Ujefe de producto para Europa 

de FI Championship Season 

2000, James Deverill, hizo una 

visita a las oficinas españolas 
de EA para presentar a la prensa especia- 
lizada el nuevo título de la compañía 
para PS2. 

Prestos y ansiosos nos plantamos en la 
sede de EA para probar en nuestras propias 
carnes el modo multijugador, principal 
atractivo de la cita con Deverill. Y así fue. 
Gracias a un adaptador Multitap se pueden 
enfrentar 3 o 4 jugadores simultáneamente. 
La pantalla se divide tantas veces como 
jugadores compitan y cada uno puede 
escoger el punto de vista —hay cuatro— 
que más te guste, ajustar la resolución de su 
pantalla... En este modo sólo compites con- 
tra los otros jugadores, no hay más coches 
que los vuestros en el circuito. Deverill nos 
explicó que intentaron meter los 22 auto- 
móviles pero que «incluir la lA de todos los 
monoplazas y la programación del modo 
multijugador ralentizaban tanto el juego 
que claudicamos». Tras perder —consuelo: 
también lo hicieron dos compañeros de 
otras revistas y, para más delito, el mismí- 


hace muy difícil compararlos». El premio al 
mejor juego deportivo se lo llevó Sydney 
2000, desarrollado por Attention to Detail 
y publicado por Eidos para PC y Dreamcast, 
También optaba a este premio Esto es Fút- 
bol 2, de Sony. El año pasado, los juegos de 
PlayStation premiados en este certamen 
fueron Driver, en la categoría de mejores 
imágenes de vídeo, y Wip3Out en el apar- 
tado de mejor diseño gráfico. En la prirnera 
edición de los Premios BAFTA, Gran 
Turismo recibió el galardón a la mejor pro- 
gramación. 

«La diversidad de los ganadores de este 
año — instalaciones artísticas, televisión 
interactiva y WAP, CD-ROM, espacios web 
y juegos— refleja la realidad del entreteni- 
miento interactivo actual», manifestó el 
vicepresidente de la BAFTA, Lord Puttnam. 

La Academia Británica del Cine y la Tele- 
visión creó estos premios hace tres años 
para reconocer y premiar el talento en el 
campo del entretenimiento interactivo y 
para equiparar a los expertos de esta indus- 
tria con sus homólogos del cine y de la 
televisión. M 
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Como cada otoño, ia BarTA ha reconocido con estos premios el trabajo, la 
imaginación y el talento en el campo del entretenimiento interactivo 


EN LA PISTA 


simo Deverill— nos dedicamos a dar un gar- 
beo por Mónaco: el Gran Casino, la playa, el 
puerto... Incluso divisamos desde uno de 
los yates anclados en él la bonita vista que 
ofrecía la capital del país más famoso de la 
prensa rosa. Y es que este juego, cuya cali- 
dad gráfica es sorprendente, tiene tantos y 
tan buenos detalles que te dejarán boquia- 
bierto. Uno de los avances más significati- 
vos está en el modelado de los coches y los 
impactos. Se han recreado vueltas de cam- 
pana, giros y golpes tan reales que hasta la 
pintura de los monoplazas salta por los 
aires, Deverill nos contó que uno de los 
programadores del equipo de desarrollo ha 
dedicado un año entero a la física del juego 
para conseguir que los daños del coche, y 
sus consecuencias en la conducción, fueran 
lo más reales posible. También lo es la lA de 
los automóviles, el Mika Hakkinen virtual, 
por ejemplo, es el más peligroso, el más dis- 
puesto a echarte de la pista. Los comenta- 
rios de Luis Villamil, un clásico de la Fl, 
rematan la jugada. 

El juego está hecho para el disfrute de 
fanáticos de la Fl y de los que no lo son. El 
modo simulador está pensado para los pri- 


20 


'8) 


Todo está listo para que comience la carrera. Los pilotos —manos sudorosas, 
palpitaciones fuertes, sequedad de boca, nervios a flor de piel— están en sus puestos. 
¿Quién será el nuevo Campeón del Mundo de F1? 


meros y el arcade para los segundos. Si 
quieres correr el Campeonato Mundial de 
Fl completo puedes hacerlo. Como en el 
real, compiten 22 monoplazas en los 17 cir- 
cuitos a los que hay que dar 72 vueltas. Eso 
te costará, si no se te da mal, una hora por 
circuito. Si sólo pensarlo te marea puedes 
reducir el número de vueltas y establecer 


las que tú quieras. El caso es que con este 
juego no sólo disfrutarás de la velocidad y 
de la competición, sino también del paisaje, 
la lluvia, el rugir de los motores, el cielo 
nublado... Romanticismos aparte, no te 
pierdas la entrada en «boxes» y cómo tra- 
baja el equipo de mecánicos, es una chu- 
lada. Ml 
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Miles de adictos se confinaron durante unos días en 


LHospitalet. En sus mentes, varios juegos y una bestia negra... 


UEGOS 


a que pretende convertirse en la feria 

española del videojuego por antonoma- 

sia, empezó con buen pie su andadura. 

Según fuentes de la organización, más de 
30.000 personas visitaron el recinto ferial de La 
Farga de L'Hospitalet durante los cuatro días que 
duró el evento. 

A pesar de que las novedades presentadas en esta 
feria ni tan siquiera rozaron el universo Play, lo cierto 
es que los miles de asistentes pudieron disfrutar de 
horas y horas de diversión en las distintas platafor- 
mas que se encontraban en el recinto. Desde los 
omnipresentes juegos en red, pasando por la azulada 
presencia de Sega, y terminando por el escaparate 
gris, cuyo máximo representante fue el stand de MC 
Ediciones. 

Todos los «playadictos» que se dejaron caer por 
este stand, no sólo tuvieron la oportunidad de probar 


las últimas delicias para PlayStation, sino que además 
pudieron catar (con ojos y manos) la joya negra de la 
nueva generación, una PS2 en vivo y en directo, cor- 
tesía de PSMag para todos sus fans. 

El certamen llegó a reunir a 50 expositores y a más 
de 3.000 profesionales venidos de todos los ámbitos, 
entre los cuales se encontraba nuestro amigo Gon- 
zalo Suárez, de Pyro (véase PSMag 47), aunque esta 
vez sin cacatúa. Además, aparte de las jornadas técni- 
cas y las actividades paralelas, se organizaron varios 
campeonatos y se presentó una exposición sobre la 
historia del videojuego. 

La enorme capacidad de convocatoria de Barce- 
lona Videojuego 2000 permite augurar unas excelen- 
tes perspectivas para un sector que, desgraciada- 
mente, todavía no cuenta con una feria propia en 
España. Si todo sigue así y si los números acompañan, 
Londres y Tokio ya pueden empezar a temblar... 


MC EDICIONES 


EN EL SIMO 


del 7 al 10 de noviembre la Feria Internacional de 
informática, Multimedia y Comunicaciones —más 
conocida como SIMO TCI—, que este año celebraba su cua- 
dragésima edición. Como en años anteriores, MC Ediciones, 
editora de esta revista, estuvo presente en este importante 


E: madrileño Parque Ferial Juan Carlos | volvió a acoger 


evento. En esta edición lo hizo por partida doble. Por un 
lado, se encontraba el stand de las revistas técnicas de la 
editorial —Byte, Datamation, CRN— y por otro, el de las de * 
videojuegos. Este último se encontraba situado en lo que se 
ha denominado área central cinco-sels, un nuevo espacio 
habilitado por primera vez en el que se concentraba, en 
1.223 metros cuadrados, todo lo concerniente a la informá- 
tica de ocio y de consumo. Las 8 PSone y la PlayStation2 
instaladas en los 90 metros cuadrados del stand hicieron 
las delicias del personal, sobre todo durante el fin de 
semana, días en los que el SIMO se abre al público en gene- 
ral. A más de uno hubo que quitarle con disolvente el mando de las manos para que los demás pudie- 
ran jugar a los últimos títulos de PSone y a los que, unos días más tarde, acompañarían el lanzamiento 
de la nueva consola de Sony. 
La importancia que ha alcanzado la informática de ocio y entretenimiento en el mundo de las nue- 
vas tecnologías no se le escapa a nadie, y menos aún a la dirección del SIMO, que baraja la posibilidad 
de destinar en un futuro un nuevo espacio exclusivo para las consolas y los videojuegos. M 
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Ana Cris Gilaberte es la 
directora de PlsyAcción Power 
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¡AGOTADA! 


a polémica está servida. El pasado 1 de octubre 

Sony España puso en marcha un sistema de lista 

de reservas de PlayStation2, con el objetivo de 
ofrecer al consumidor la opción más segura para conseguir 
su PS2 en el día de su lanzamiento —24 de'noviembre de 
2000— o en el plazo más breve a partir de esa fecha... 

Pues bien, no todos los sectores implicados han visto con 
buenos ojos ni con el mismo «optimismo» la campaña. Algu- 
nos vendedores y cadenas especializadas se quejan de que el 
sistema ideado por Sony no les permite tener en los mismos 
establecimientos las consolas, sino que tendrán tantas unida- 
des como demanda hayan generado y por estricto orden de 
petición. Hay quien incluso acusa a la multinacional japonesa 
de querer tener una base de datos con los nombres de todos 
los propietarios de PlayStation2 (para rellenar un formulario 
de solicitud se debían incluir los datos personales) para un 
posterior mailing o en el momento en el que se implante la 
conexión a Internet de PS2 poder vender el software directa- 
mente a los usuarios y no a través de las tiendas. Por otra 
parte, los usuarios —a excepción de los afortunados que 
hayan conseguido ser de los primeros en hacer su solicitud y 
ya se les haya comunicado la fecha de entrega de la consola— 
desconocen por el momento cuándo podrán disfrutar en sus 
casas de la «bestia negra» de Sony. De las 500.000 PlaySta- 
tion2 que se pondrán a la venta en 16 países (entre ellos 
España), Sony todavía no ha desvelado el número de unidades 


que se distribuirán en cada país. De momento, la compañía ha 


enviado más de 70.000 cupones de reserva a las tiendas, algu- 
nas de las cuales han solicitado un segundo envío por haberse 
agotado la primera remesa. Sony calcula que debido a la 
fuerte demanda y al número limitado de unidades no habrá 
PS2 disponibles para la venta directa en los establecimientos 


en las semanas siguientes a su lanzamiento, Entiende que el 


sisterna de reservas obliga a ciertos trámites al consumidor y 
es más complejo que ir a la tienda y llevarse la consola, pero 
permite conseguir una PS2 con mayor brevedad. Quizá Sony 
persiga que las tiendas cuelguen el cartel de «PS2 agotada» 
antes de iniciarse la campaña de Navidad o quizá no sea más 


que una estrategia de márketing ante su futura competidora X- 


Box, pero lo que sí es seguro es que gracias a este sistema se 


evitarán las largas colas (noches incluidas) a la puerta de esta- 


blecimientos especializados y el reparto de consolas será más 


equitativo, sin depender de si uno vive en una capital o en un 


pueblo de montaña. M 
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= gran éxito en Japón 


SUNRISE HERO R 


Parece que los no se cansan de los 

A 

aficionados les encantan esas grandes 

pe Eo ae pei 

tos (la resaca oriosos días con ch 

los Traeormera Y son Hero Res el ápicas.! da enreda 
ejemplo perfecto, con 120 robots y 150 per- ¡Kawarnori, conocido entre humanos espiritus mons- 
ORO Lleno de arta ndo por. Omega. Junya! truosos, todos ellos entrenados 

Sunrise, más centrado en la estrategia que la 

la mayoría de los títulos del género, se 

desarrolla en un planeta misterioso 


¡ ORIENT EXPRESS 


TODO EL MUNDO QUIERE VER UNA ONE 
LA PSONE SE VENDE IN RITMO, a 


n Japón, hasta ahora, se han vendido muchísimas de PlaySta- 

tion2 (véase Juventud otaku), pero no hay que olvidarse de 5 

la PlayStation clásica y de su monísima versión, la PSone. — - > 

Según las últimas cifras, en las tres primeras semanas de comercialización se vendie- 
ron más de un millón de PSone. Por otra parte, nuestros espías en Akihabara informan de que 
entre los compradores de esta consola hay muchas chicas otaku, quizás a causa de la cuidada 
estética y los bordes redondeados que adornan este modelo... 

Otra probable explicación del aumento de la demanda radica en la aparición de Final Fantasy 1X, 
un juego lleno de ideas interesantes. La última entrega de la triunfadora serie de Square ha alcan- 
zado más popularidad que nunca, ya que se han vendido 2,6 millones de ejemplares en las primeras 
24 horas. Todo un récord mundial en el sector de los videojuegos. Según las últimas noticias, FFIX 
lleva vendidos 3,5 millones de ejemplares, y nuestros espías en Akihabara han observado que 
muchos compradores salen de la tienda cargados con FFIX y la nueva consola PSone. Es evidente 
que los bonitos packs de videojuego y consola son una tentación para los fans de los juegos derol, 
por no hablar de los entusiastas de la tecnología sofisticada. 

Al parecer, en Japón se están tomando la portabilidad muy en serio, y es sólo cuestión de tiempo 
que podamos ver a un automovilista pillado en un embotellamiento en el centro de Tokio, jugando 
con Adelbert Steiner, 

La música es otro factor que ha contribuido a la inmensa popularidad de la serie Final Fantasy. Es 
evidente que las melodías de los juegos de rol tienen que ser pegadizas, para que la peña no se abu- 
rra a muerte tras escucharlas durante 80 horas, El equipo encargado de la música de la serie FFha 
conseguido cautivar al público en todos los episodios editados hasta la fecha, y el tema que cierra 
FFIX, Melodies Of Life, de Emiko Shiratori, no es una excepción. Esta canción, que en Japón se ha 
publicado en forma de single, será número uno en las listas de éxitos, seguida, sin duda, por la banda 
sonora completa de FFIX. ¿Que cuál es el estilo musical? Fascinante y obsesivo... En la página web 
PlayOnline de Square (www.playonline.com) tienes un montón de ficheros en formato MP3 para 
comprobarlo. Mi 
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noticias para los locos de los juegos de rol: el año que viene se publica en nuestro país 


Al igual que el Kessen, de Koei, Dynasty 
Warriors 2 se sitúa en los campos de 
batalla del Japón medieval y se basa en 
la estrategia. Pero esta vez el juego 
incluye acción a raudales. Este video- 
Juego, inspirado en la novela clásica 
china Historia de los tres reinos, escrita 
durante la dinastía Ming, te sitúa al 
mando de un ejército de miles de sol- 
dados, dispuesto a diezmar las filas 
enemigas. Aunque la estrategia tiene 
un papel importante en el juego, la gra- 
cia está en meterse en plena batalla y 
derrotar directamente al enemigo. 
¿Vas a predicar con el ejemplo? ¡Por 
supuesto que sil ME 


in feu- 
la y luego 


rd 


Primero juega una pal 


Del amor y la guerra en el Ja] 
a leer el libro 


dal 


BEALPHARETH 


¿Búsquedas de tesoros en PlayStation? Ya 
están aqui, en forma de un juego de rol con 
acción (¿te parece poco?). En este caso te 
dispones a explorar ruinas siniestras y las 
oscuras profundidades de mazmorras 
sumergidas, con la intención de apode- 
rarte de un montón de monedas de oro. 

El personaje que interpretas puede corres- 
ponder a 13 tipos distintos, desde un caba- 
lero medieval a un arquero, cada uno de 
ellos con diferentes habilidades. Este juego 
tiende más a los combates de acción típi- 
cos de Legend Of Mana que al estilo de 
Final Fantasy, ya que tus compañerosde $ 
viaje se ponen al á tea luchar Xx 


jala el escondite? Bealphareth se 
ir en busca de monedas de oro 


MON AMOUR 


NINJA X SE MUEVE SIGI- 
LOSO POR LOS CALLEJO 
NES DEL BARRIO MÁS TEC- 
NOLÓGICO DE TOKIO Y 
ENVÍA LAS ÚLTIMAS VER: 
DADES Y MENTIRAS A 
PSMAS... 


TOP 5 - LOS MAS ESPERADOS 


O Dragon Quest VII tenio 


OFinal Fantasy X 52 (squeres 
O Onimusha (sz) ccopcos» 

O Hetal Gear Solid 2 «52 ccapcos» 
D Tales of Eternia to 


TOP 5 - LOS MAS VENDIDOS 


O Final Fantasy IX tsqures 


O Dual Monsters 111 cons 

O Digimon World 2 cansa; 

O Jikkyu Powerful Pro 
Baseba11 2000 ¿tones 

O Bestaenia Best Hits tons 


TOP 5 - LOS FAVORITOS DE LOS LECTORES 


ia 7 
Final Fantasy IX isqurre, 


O Dual Monsters 111 cone) 

O Jikkyu Pouwerful Pro 
Baseball 7 toni 

O Persona 2: Eternal 
Punishment cats 

DMy Sunaer Vacetion ise 


OFICIAL ESPA 


Ninja X, el misterioso agente de 
PSfag, avanza con paso sigiloso por 
las calles de Tokio a la caza de 
Polígonos... 


o 


inco meses después de su lanzamiento, 

La PlayStation2 ha alcanzado unas cifras 

de ventas espectaculares en el mercado 
nipón. Según las últimas noticias, la nueva con- 
sola está ya instalada en 3,5 millones de hoga- 
res japoneses. Para que te hagas una idea, te 
diremos que la PlayStation2 se está despa- 
chando a un ritmo cuatro veces más rápido de 
lo que se vendió la PSI en la fase análoga de su 
ciclo de vida. 

Evidentemente, este fenómeno ha ocasionado 
algunos problemas técnicos porque las fábricas 
tienen que funcionar 24 horas al día para dar 
abasto a la demanda. Pero el dato más interesante 
es que el 30% de los compradores de esta consola 
no eran poseedores de ninguna otra PlayStation. 
¿Es el jugador otaku una especie en vías de ex- 
tinción? ¿O acaso estamos asistiendo a la incor- 
poración de los videojuegos a la cultura básica 
del entretenimiento? Esperemos que sea así. 
Actualmente hay 400 títulos para la PS2 en pro- 
ceso de desarrollo, de manera que los jugadores 
tendrán mucho donde elegir. Según cálculos de 
Sony, el año próximo se habrán vendido 100 
millones de consolas PlayStation. Y antes de que 
el GScube aparezca en escena. Esto es convergen- 
cia y lo demás son tonterías. Mi 


TARAPANDA'S EVERYDAY 
(BANDAD 


Un reciente avance en el curioso mundo 
de los simuladores de crianza de anima- 
les nos trae el próximo título de Bandai: 
Tarapanda's Everyday Life. Tarapanda 
es... ¿cómo te lo explicamos?) ..es un 
panda que come pasteles y gusanos y al 
que le encanta ir al cine. Puedes jugar 
con él, darle pellizquitos en esas mejillas 
encantadoras y entrar en las tiendas vir- 
tuales para ataviarlo con un traje nuevo, 
del estilo de esos pantalones que suele 
llevar. Así que, aunque los entrañables 
osos en blanco y negro están en vías de 
n, al menos algunos ejemplares 


NE DI 


LOADING 


HE BAJADO AL KIOSKO A PoR. 
TABACO... Y CUAL MA SIDO »/ 
SORPRESA QuE ME veo EN 
PORTADA DE PLAY STATIOJ 
HAGAZING ANUN C/ANDO 

MÍ VUELTA, ... CREÍ QUE 


A 


ll LA CALIDAD DE VUESTROS DIBUJOS GARANTIZA LA CONTINUIDAD DE ESTA SECCIÓN. 


| !l ¿Cómo HE HAS PODIDO HACER ESTO 
Ez, > Kosia?, ¡Aru PropIO Mis0/, com 
AA LA PUPA QUE ME HICIERON, AE 

Y El BOMBAS POR AQUÍ, aYE Si GALAS 
YN POR ALLA, AQUÍ TE PULO AQUÍ 
YTE MATO... MEVUDA PESADILLA, 
QUE ESTRESS, PASANDO FAtO, 
FSSAN DOME ¿TIRAO PoR. LoS suEtOs 
/QUE NO/ ¡QUE WO VWELVO 


[M7 BORRACHO DE VINO DE ARROZ: 


/ 
U Y ( 


Se ES 


esde el principio de los tiempos, los desarrolladores siempre se han enfrentado a numerosos problemas: que si este motor gráfico no 


chuta, que si este dichoso clipping que no cesa, que si esa pizza que no llega... Pero a veces, surgen problemas nuevos e insospechados... 
Felicidades a Óscar David Ruiz por su obra de arte. Te has ganado nuestra camiseta. No te preocupes, antes de mandártela la lavaremos. 


PLAYSTATION EN VINETAS (LA SERIE) 


¡ENHORABUENA! 


0 
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¿QUIÉN EN ESTE ANTE ESTÁ TRATANDO DE ELIMANARTE? 


ÉL ES EL CAMARERO, ¿DO ESTÁ EL CAMARERO 
DE VERDAD ENCERRADO EN EL CONGELADOR? 


EA ji 


Ni ho E 
PARECE UN TIPD PACÍFICO ¿0 ES 
. ASESIND A SUELDO? 
) 
y > 3 
Ñ i 
vn » / ; o 


e ELLA TIENE QUE SER UNA espía, 
¿0 FLIRTEARÍA CONTIGO TAN 
DESCARADAMENTE SI NO FUERA ASÍ? 


EL MARTINI ES MEZGL: Y 


3 
ND AGITADO+ $ . 
LA ACEITUNA ESTÁ ho Sap 


” 
ENVENENADA. Es 


SOND LO SABRÍA. 


NINTENDO 
5 1) a 
¡e 
| viaystacion 


Ss Cn PA www.007.ea.com 


The World ís Not Enough Interac! ¿oo Daniga, Lo y Unted Artists Corporation. James Bond 007. James Bond Gun y los logotipos de lis y todas las demás propiedades relacionadas con James Bond (1962-2000 Danjag. LLC y United Arisis Corporalion. JAMES 
BOND 007. James Bond Gun . los logotipos de Ins y todas las demás marcas comerciales relacionadas con James Bond TM Danjag, LLC. 007 Racing. EA GAMES y el diseño de EA Games son marcas comerciales o marcas comerciales regsradas de Electronic Aris Inc en las 
EE.UU. y/u otros paises. EA es una marca de Electronic ArtsTM - Todos los derechos reservados - PlayStation y el logotipo de PlayStation son marcas registradas y PlayStation 2 es una marca comercial de Sony Computer Entertainment Inc. Nintendo y el sello Oficial de Nintendo 
son marcas cómerciales o marcas comerciales registradas de s Nintendo of America Inc. + 1896 Nintendo ol America Inc 


PROYECTOPLAY 


OBSERVACIONES: 


¿NO TIENES MIEDO A 
NADA? PUES TÓMATE 
OTRA RACIÓN DE 
ATERRADORA ACCIÓN 
ORIENTAL 


CARACTERÍSTICAS 


BENERO: Acción y aventura 


O 


Early 2001 


FECHA DE 
LANZAMIENTO: 


50% 


os30 12 


Una de las mejores 
cosas del primer Fear 
Effect era esa ambien- 
tación oriental basada 
en la mitología china, 
tan ricamente deta- 
llada y que cobraba 
vida con unos gráficos 
tipo anime. Todo ello 
supuso un agradable 
cambio respecto a las 
típicas calles del 
Bronx infestadas de 
personajes. A sabien- 
das de que este 
aspecto gustó, Retro 
Helixha apostado por 
la continuidad. 


El urinario, señor. 
Te encontrarás con los malos en 

algunos escenarios decididamente 
malolientes y muy poco atractivos: 


EL SÍNDROME DE CHIN 


El juego empieza en 
un Hong Kong alterna- 
tivo y sombrío donde 
descubrimos los orige- 
nes de llos personajes. 
A continuación nos 
mudamos brevemente 
a Nueva York —no hay 
forma de evitarlo— 
antes de volar por 
medio imundo hasta la 
ciudad amurallada de 
Xi'an, la tumba per- 
dida del primer empe- 
rador de China (lo cual 
parece indicar que ya 
no está perdida) y, 
finalmente, Penglai 


Bloqueada. 
en el que habitas 


algún que otro 
antro de mala 


apestosas. ¡Vaya 
suerte! 


Shan, la legendaria 
isla-montaña de los 
inmortales. El capítulo 
final del juego cuenta 
con un espectacular 
enfrentamiento entre 
la bella Rain y su mal- 


vada hermana gemela, | 


Mist (en inglés, Lluvia 
contra Niebla). No te 
estropearemos el final 
diciéndote quién gana, 
pero quizá te estés 
preguntando por qué 
Rain, que se supone es 
tan «amiga» de Hana, 
no apareció en Fear 
Effect 1... 


El sombrio mundo 


te conducirá hacia 


muerte y guaridas 


E 
A 


a 


A 


Por balas no será. armada hasta 
los dientes con armas pesadas o pequeñitas e 
ingeniosas, la sutileza en ocasiones no es una 
opción a tener en cuenta 


omo su predecesor, Fear Effect: 
Retro Helix es una aventura tipo 
Resident Evil, donde los fondos 
animados que surgen del CD se 
llevan la peor parte en cuanto a mamporros 
se refiere. Y, como su predecesor, está firme- 
mente ambientado en el lejano oriente. 

Es curioso, sin embargo, que Retro Helix en 
realidad no continúe la historia empezada en el 
primer juego, sino que la preceda (De ahi el 
Retro, porque es como una mirada atrás y Helix 
por. bueno, ya sabes, porque serán parientes 
de esos irreductibles galos o algo asi). Bueno, 
volviendo al tema, ¿de qué va todo esto? ¡A ti 
te lo preguntamos! Si, a ti, Tom Marx, de Eidos, 
el productor del juego 

«Bueno, nos parecia que había muchos 
aspectos del pasado de los personajes del pri- 
mer juego sobre los que no habiamos contado 
nada», dice Marx. «¿Cómo se alistaron Hana, 
Deke y Glas? ¿Como llegaron estos mercena- 
rios a ser lo que eran en Fear Effect? Éstas y 
otras preguntas tienen su respuesta en Retro 
Helix» 

Segun Marx, FE'RH es sólo la segunda 
entrega de una inmensa saga Fear Effect que 
culminará con un juego final en el que se reve- 
lará toda la verdad acerca de estas historias de 
triadas, mitologia y asesinatos. De modo que 
no querrás perdertela, ¿verdad? 

Eso sí, una secuela no puede ser una secuela 
—aunque de hecho sea una previa— sin un 
arsenal nuevecito donde elegir arrnas, y Retro 
Helix, como era de esperar, cuenta con uno 
«Hay algunas armas nuevas de lo más alucinan- 
tes, tanto para el combate cuerpo a cuerpo 
como para situaciones donde lo importante es 
masactar al personal», nos revela Marx. «Entre 
las nuevas armas de corto alcance hay una 
porra eléctrica que aturde a tu enemigo con 


«Puedes utilizar el lanzallamas para tostar la carne de los malos» 
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una descarga de alto voltaje. Tambien hemos 
incluido un arrna electromagnética que desac- 
tiva las maquinas electricas durante un 
momento lo suficientemente largo como para 
desmantelarlas con tu nuevo lanzagranadas 
Tambien puedes utilizar el lanzallamas para tos- 
tar la carne de los rmalos cuando la situación así 
lo requiera» 

Parece pues que ya tenemos asegurada una 
nueva ración de la ultraviolencia y el despipo- 
rre general que invadian el juego original. Y para 
que lo administres a tu aire, contarás con un 
nuevo personaje jugable, Rain Qin, que respal- 
dara a Hana, Deke y Glas. Y según el director 
del juego, Stan Liu, de Kronos, no será precisa- 
mente una vieja bruja 

«Rain es bella y extremadamente inteli- 
gente», afirma Liu entusiasmado. «Es la compa- 
ñera de Hana y su mejor amiga» Mira qué bien 
«La relación y la quirnica existente entre Rain y 
Hana es lo que hace que resulte tan divertido 
jugar con ella» 

Y ya está bien que Rain se haya unido a la 
banda, porque tendran que enfrentarse contra 
un nuevo y flamante equipo de malos. «Hemos 
vuelto a construir la animación, el diseño y la 
inteligencia artificial de todos ellos», añade 
Marx. «La lA es mucho mejor que la del primer 
juego: podras comprobar como los malos tie- 
nen reacciones muy diversas, ya se trate de un 
estudiante, un guardia de seguridad o un espia.» 

Todo esto está muy bien, pero aquellos que 
hayan jugado al primer juego, a pesar de estar 
muy logrado, querrán ver corregidos uno o dos 
aspectos. Como, por ejemplo, aquellos agoni- 
zantes tiempos de recarga cada vez que te 
morías. «Heros acabado con ellos», nos tran- 
quiliza Liu. ¿Y que hay de aquel sistema de con- 
troles que era como el de Resident Evil pero al 
revés y al que tan difícil era acostumbrarse? 


Pasando de la moda. además de los elegantes trajes de sigilo, 
en la colección de este año destaca este maravilloso dos piezas para 


señoritas 


ñ 


«Hay un nuevo sistema de controles llamado 
Controles 3D» 

«Y eso no es todo», continúa Liu. «Hemos 
puesto al día el motor del juego para que sea 
compatible con los nuevos peligros y objetos 
presentes en el escenario en 3D. Hemos aña- 
dido esferas de luz dinámica en tiempo real que 
permiten que tanto el jugador como los enemi- 
gos se escondan en las sombras. Una vez mas, 
las voces de los personajes son las de actores 
de doblaje profesionales. Cada situación y 
escenario tiene su propia música y efectos 
sonoros especiales. Y la lista continúa.» 

Y que continúe, pero no aqui... En los núme- 
ros venideros más información sobre 
Retro Helix. M 
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PROYECTOPLAY 


Sin piedad. sujeten bien sus 
sombreros, va a haber un tiroteo. ¡Genial! 


PERFIL 


CARGO: Director 


TRAYECTORIA: 


Liu trabajó en el primer 
Fear Effect. Junto con 
el productor de Eidos, 
Tom Marx 


INFLUENCIAS: | 1 ¡y se fiJó en películas 


como Ghost In The Shell. 
Akira y Nina Scroll 
para la estética del 
Juego. La acción está 
inspirada en las pelis 
de John Woo y Tsui Hark 


PROYECTOPLAY 


OBSERVACIONES 
UNA COMBINACIÓN 
DE METAL GEAR Y 
SYPHON FILTER, A 
CARGO DE LOS 
CREADORES DE 
MEDIEVIL (¡BRILLANTE 

IDEA!) 


CARACTERÍSTICAS 


| Acción/aventuras 
] 


DISTRIBUIDOR: 


Sony 


| Cambridge Studios 


Principios de 2001 


Lequipo de Cambridge Studios, 


Visualmente, c-12 se 
parece bastante a Metal Gear 
Solíd, pero en términos de 
jugabilidad se acerca más a 
Syphon Filter 


que se encargó de diseñar 

h MediEvil 2 está elaborando un 
nuevo título para PlayStation: C-12, 

Según John Meegan: «Es bastante distinto de 

los videojuegos de la serie MediEvib». De 

¡| hecho, C-12 es una aventura de ciencia fic- 

14 ción en tercera persona que se sitúa en el 

[| futuro próximo. 

Si eres aficionado a la ciencia ficción. el 

argumento de C-12te sonará bastante Unos 

If alienigenas han colonizado la Tierra y están dis- 

puestos a despojar al planeta de sus recursos 

naturales, Tras la primera oleada de invasores, 

comunidades enteras se han visto esclavizadas, 

y las personas que se han librado de la muerte 

han sido convertidas en humanoides sin cere- 

ij bro obligados a trabajar o han sido programa- 

das para luchar contra su propia especie. 

l Segun nos cuenta Meegan, en C-12 interpre- 

tas el papel del teniente Riley Vaughan, la 

última esperanza de los terrestres. «Este hom- 

bre no lucha aislado contra la adversidad, sino 

que cuenta con la ayuda del jefe de la Resisten- 

[cia y de una científica muy lista y atractiva» 

La científica en cuestión es la doctora Carter, y 

ha descubierto cómo hacer que la tecnología 

de los invasores extraterrestres se vuelva contra 

ellos. El jefe de la Resistencia, el coronel Gris- 

li ham, es un brillante estratega que resultó 


“valiosos consejos 


«Hemos intentado conseguir algo tan carac- 
teristico de la serie MediEvil como el equilibrio 
entre combates y puzzles.» En una misión, 
Vaughan tiene que defender una nave de 
desembarco de la Resistencia y eliminar una 
nave de ataque enemiga para dejar sin suminis- 
tros a las tropas alienígenas, antes de acabar 
con ellas. 

El ambiente ha sido diseñado como 
un fondo oscuro para las andanzas del 
protagonista, «en un futuro devastado, 
ante una situación desesperada que 
parece conducir al apocalipsis», explica 
Meegan, para quien esta ambientacion 
sombría indica que C-12no está diri- 
gido a un público infantil. Para mante- 


1 
herido en la guerra, pero es ss Capaz de ofrecer + 
1 
¡ 
' 
| 
t 
í 
! 
| 


C-12 podría clasificarse como un título 
de acción / aventuras / puzzles / combate, 
y promete ser muy interesante 


Cambridge Studios 


ner esta atmósfera, en Cambridge Stu- 
dios han incluido imágenes renderiza- 
das en las secuencias de video, conser- 
vando los gráficos para implicar más al 
jugador. El armamento es también bas- 
tante amenazador: tienes una espada 
de energía, una ametralladora, un lan- 
zamisiles, un rifle de rayos láser, un 
cañón de ¡ones y un rifle de plasma a tu 
disposición. | 
La aparición de C-12 está prevista para prin- | 
cipios de 2001. M i 


John Meegan 


Productor 
H Fora ha trabajado en MediES 
vil y MediEvil 2, de inspi= 
ración timburtoni3na 


La influencia básica ha con 
sistido en un conocimiento 

4 sobrehumano de la ciencia 

l ficción literaria y cinena= 
tográfica 
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PROYECTOPLAY 


OBSERVACIONES : 


UN VIDEOJUEGO 
BASADO EN UN 

¡ ANUNCIO DE NIKE, 
ERA SOLO CUESTION 
DE TIEMPO... 


CARACTERÍSTICAS 
CERO: 5 Fútbol y combate 


DISTRIBUIDOR: | Virgin 


FABRICANTE: | Microids 
FECHA DE Sí 
LANZAMIENTO: 

COMPLETADO: | 80% 


ike es una de las marcas más 
¡das del mundo, y todos hemo 
l el anuncio futurista en el que unos 
robots ninja roban una pelota. Ya 
¡4 sabes, el anuncio en el que Edgar Davids no se 
sujeta el pelo ni aunque le vaya la vida en ello. 

Resulta que Nike tenía previsto hacer un video- 
Juego desde el primer día y fueron directamente a 
ver a Microids para hacerlo realidad. Los veteranos 
en esto de los videojuegos recordarán algunos cru- 
ces lamentables de juegos-anuncios (por ejemplo, 
¿alguien recuerda Tony Tiger?), así que hemos 
hablado con Jeff Cagna, responsable del proyecto 
de The Missior, para que nos convenciese de que 
este cóctel es una buena idea. 

«La jugabilidad es básicamente la misma que la 
de un juego de fútbol, pero con elementos de 
combate. Toda la acción tiene lugar en el extraño 
edificio donde los ninjas, que representan todo lo 
malo del fútbol, están custodiando la pelota Geo 
Merlin robada El objetivo es vencerles con pirue- 
tas futbolísticas » Vale, ¿pero que hay que hacer 
exactamente? 

«Los Jugadores pueden pasarse el balón de unos 
a otros para esquivar a los enemigos y llegar a 
determinados lugares del juego con movimientos 
futbolísticos convencionales. El elemento de com- 
bate hace su aparición cuando utilizan combos 
especiales. Un jugador puede decidir, por ejemplo, 
saltar dos veces en el aire, o transformar la pelota 


— que telibras de los ninjas, te haces con la pelota, 


THE MISSION 


Un reparto estelar 
para llevar un anuncio 
realmente bueno a tu 
PlayStation. Pero, ¿será 
también bueno como juego? 


en una bola de fuego y utilizarla como arma» Así 


proteges a tus compañeros de equipo y sales 
pitando del nivel. Danos un ejemplo, 

«Un secuencia típica sería, digamos, dos jugado- 
res que entran en una sala. Cuando cruzan un rayo 
láser aparecen los ninjas, y ellos pueden hacerles 
Una entrada o utilizar la pelota a modo de arma 
regates, pases, cabezazos y combos te permiten 
evitar que los ninjas se hagan con el 
balón. Para salir de la habitación tienes 
que accionar algunos interruptores y la 
única forma de hacerlo es chutándoles el 
balón. Pero mientras te mueves por la 
habitación, ésta te ataca con fuego, láse- 
res y gases tóxicos. Todo el rato tienes 
que utilizar tus habilidades futbolísticas 
para seguir conservando el balón en tu 
poder.» 

Realmente estamos ante algo nuevo 
dentro de la habitual fórmula futbolística 
y, con la ayuda de Nike, Davids, Andy 
Cole, Luis Figo, Guardiola, Kanu y la apari- 
ción especial del entrenador Louis van 
Gaal, la originalidad de The Mission 
podría acabar capturando los corazones 
de los jugadores más imaginativos. Pero el 
fútbol es un deporte con solera y, aunque 
no nos gusta mirar los toros desde la barrera, no 
podemos predecir cómo resultara este juego. 


034 


E EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE DIC 2000. 


«Utilizan sus habilidades futbolísticas para co conservar el baló balón» 


Una falta mortal. en este juego 
de destrucción y artimañas futboleras, los 
balones de fútbol son tus armas 


COMPAÑÍA: Microids 
¡| NOMBRE: Jeff Cana 
¡| CARGO: mae del proyecto 


TRAYECTORIAS | Coano se ha incorporado 3 
| Microids recientemente, pero 
el equipo he participado en 
] títulos de todos los 
formatos 


INFLUENCIAS: | La única influencia real 


del Juego es el anuncio 
de Nike, aunque los 

Ñ fabricantes han estudiado 
muchos Juegos de fútbol 


NOKIA 
3310 


Ahora con tu nuevo NOKIA 3310 lo 
tienes todo. 


Ponle las carcasas más locas. 
Diviértete con sus cuatro juegos. 
Elige entre sus 35 tonos de llamada 
o bájate más de la Red. 


Además, con tu nuevo NOKIA 3310 
no te quedarás colgado: estarás 
comunicado hasta 11 días en espera. 


Llama a tu chica simplemente 
diciendo su nombre. Envíale imágenes 
oO mensajes cortos mediante texto 
predictivo. 


Ah...!, y diviértete chateando con su 
nueva función de chat. 


NOKIA 3310, disfrútalo a tope. 
ae al Y, 


RIAS 
rc NO KIA 


. CONNECTING PEOPLE 
www.nokia.es 


Centro de Atención al Cliente: 902 404 414 


io 


RAINBOW SIX R 


OBSERVACIONES: 

CÁRGATE A LOS 
MALOS Y SALVA A 
LOS REHENES. CASI 
QUE PODRÍA SER EL 
ARGUMENTO DE UM 
LIBRO... 


CARACTERÍSTICAS 


GÉNERO: | Acción y estrateg ¡8 


DISTRIBUIDOR: | Ubi Soft 


“u oportunidad de hacerte cargo de — 
un grupo de elite de las fuerzas 
especiales está a punto de llegar a 
tiro limpio con la salida de Rainbow 

Six Rogue Spear para PlayStation. «Rogue 
Spearno es el típico shooter en primera perso- 
na», dice Elizabeth Loverso, responsable de 
desarrollo de Red Storm, la compañía que Tom 
Clancy eligió para que desarrollara los juegos 
basados en su novela Rainbow Six. 

Clancy supervisó el desarrollo de la tan acla- 
mada versión de Rainbow Six para PC, pero la ver- 
sión para PlayStation (que, como Rogue Spear, fue 
convertida por Saffire Corporation) gozó de un 
pobre recibimiento (PSMag 375/10). Loverso pro- 
mete que Rogue Spear será mucho mejor. «Ya no 
te dormirás buscando el final de un nivel», dijo a 
PSMag. Otros cambios, como por ejemplo matar 
de un solo disparo, deberían desembocar en un 
mayor hincapié hacia la planificación de las misio- 
nes, en detrimento de los festivales de tiros 
donde únicamente hay que ir matando a todos 
los que se pongan por delante. 

La acción gira en torno a 18 misiones en las 
que, según Loverso, tienes que «acabar con los 
malos y salvar a los rehenes. Si pierdes a un solo 
rehén la misión habrá sido un fracaso». Controlas 
a un miembro del equipo cada vez Cada grupo 
está formado por 4 soldados escogidos de entre 


La planificación de tas misiones es una parte 
importante de Rogue Spear, aunque también puedes 
defender el mundo libre siguiendo planes predefinidos 


EPA 


un contingente de 40 Este conjunto de soldados 
está dividido en cinco tipos: expertos en demoli- 
ción, francotiradores, especialistas en reconoci- 
miento, cerebritos electrónicos y tropas de 
asalto. 

Pero el auténtico motor narrativo no son los 
soldados, sino un argumento extemo desarrolla- 
do con escenas de vídeo y con los planteamien- 
tos de las misiones que te ofrece el oficial John 
Clark antes de cada misión. «Rogue Spear te 
anima a involucrarte en toda la historia que 
rodea la línea argumental», dice Loverso. «Hemos 
tratado de conseguir que el jugador tenga siem- 
pre presente por qué está haciendo las cosas.» 

Hay 25 tipos de armas diferentes, incluyendo 
rífles con mira telescópica, pistolas con silencia- 
dor, escopetas y diversas granadas. Pero Loverso 
se apresta a declarar que es necesario actuar con 
sigilo para superar las misiones. «Es una parte muy 
importante del juego», dice, y cita el uso de la 
«visión térmica», que te permite avanzar en secreto | 
hacia el enemigo gracias a la posibilidad de ver a ; 
través de las paredes. Además del modo Historia | 
hay una opción para dos jugadores dividida en cua- | 
tro juegos: Supervivencia, Asesinatos dispersos (el | 

¡ 
| 
Í 


primer jugador que encuentre un rehén y lo ponga a 

salvo, gana), Escolta de VIP y Asesinato (escondes a 

tu rehén y buscas a los del resto de jugadores) 
Podría acabar siendo un superventas. M 


«Si pierdes a un solo rehén la misión habrá sido un fracaso 
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AS 


Todo un arsenal. 
Con tanto terrorista por 
ahí suelto, hay muchos 
trastos que recoger 


A group of Eg 

have stormed the Museur or Art in 
New York City during the opening 
restivities of a new exhibition of 


Egyptian antiqu 
s to reteke the bi 
minimal! 


Your mission 
ngowith 
or tire 


5 


COMPARA: 
NOMBRE: 


Red Storm Entertainment 


Elizabeth Loverso 


CARGO: 


A de desarrollo 
TRAYECTORIA: ¡ Antes trabajó en Ácclaim 
Entertainment. Rogue Spesr 
es el primer proyecto de 
l Loverso para Red Storm 
Como era de suponer, Red 
Storm se fiJó en Metal bear 
Solid para el sigilo y en 
la sagas Command 4 Conquer 
para los elementos de 
estrategia 


INFLUENCIAS: 


O 


AUD 
AN 


A, 
(E 


ALTAVOCES 


! | ! 
IA 


¿En serio vas a escuchar 
tu PlayStation 2"" en el TV? 


MUTUAL 
DO] [pote 


DIGITAL 


SEAX 


Experimenta el increible sonido surround Dolby 9 Digital y sumérgete de lleno en los mejores juegos. Los 
altavoces Creative PlayWorks PS2000 combinan una tecnología y diseño únicos, capaces de sacar el 
máximo partido de las excelentes posibilidades de sonido de la PlayStation 2”. Además, podrás utilizarlos 
con tu PC o DVD. 


Visítanos en 
y podrás conocer mas detalles sobre los Creative PlayWorks PS2000 


uña marca registrada de Dolby Laboratories. PlayStation 2 es una marca comercial de Sony Computar Entertaimmem 


MAQUETA DE LONDRES 

La serte de peliculas de góngsters ambientadas en el genuino Lon- 
dres que han atemorizado los cines desde Lock £ Stock, ahora 
han inspirado lo que podría ser el juego de PlayStation2 con mejo- 
res gráficos. Studio Soho, fabricante de Total NBA, está haciendo 
una parodia de los juegos de crimenes ambientada on Londres que 
se llama The Getaway. El fabricante ha reproducido meticulosa- 
mente más de 50 kilómetros cuadrados de la capital británica 
para recrear la sensación de correr y conducir por una ciudad de 
verdad. Podrás robar cualquier coche, correr por donde quieras y 
entrar en los edificios que te apetezca. La historia se desarrolla 
desde dos perspectivas diferentes, pudiendo jugarla desde el 
punto de vista de un amargado detective de la policia o desde el 
de un criminal profesional. Actores, directores artísticos y un 
guionista de Hollywood están todos en nómina para dar al juego 
un alre cinematográfico de verdad. 


WW/«L y 


' Le 
_AYSTA 


ESTÉS. 


¿Hará GT2000 por la PS2 lo que 
GT hizo por la PS1? Sin duda. De 
hecho, puede hacer más 


página 40 


DYNASTY 
WARRIORS 2 


De momento, es el juego de PS2 

más vendido en Japón, y también 

el más sangriento. ¿Casualidad? 
página 41 


LEGACY OF KAIN 2 
El chupador de almas favorito de 
todo el mundo nunca tiene 
suficiente. Raziel vuelve, y tiene un 
aspecto magnífico 

página 41 


VUELVE CROFT 
La aventura para la PS2 quizá no 
se llame Tomb Raider, pero estará 
protagonizada por nuestra vieja 
amiga Lara 

página 42 


¡Y ADEMAS! 


ué pasada! Fue 

genial. En la feria 

ECTS, nos invitaron a 

algo realmente espe- 
cial: el nuevo vídeo de Metal 
Gear Solid 2. Un tráiler hecho 
exclusivamente para Europa que 
contenía dos minutos repletos 
de animaciones recién hechas y 
acción sacada del juego. La cosa 
fue más o menos así... 

La cámara recorre un anochecer 
húmedo y brumoso hasta detenerse 
en el flujo constante de coches que 
cruza un inmenso puente colgante 
Observamos a un hombre que 
camina lentamente junto al asfalto, 
fumándose un pitillo. Tras inspirar 
una última bocanada, el hombre 
tira la colilla y, sin previo aviso, 
echa a correr. Sus pasos resuenan 


como martillazos. Cuando está a 
punto de llegar al borde del puente, 
se ata a una cuerda y se deja caer: 
Nos ofrecen una toma de la caída: 
es Snake, vestido con su indumen- 
taria de sigilo. Se precipita puente 
abajo hacia un barco que está 
pasando justo por allí y enseguida 
nos damos cuenta de que se trata 
del mismo barco que vimos en 

la demo de la E3 (Electronic 
Entertainment Expo) 

Llegados a este punto, la 
secuencia de vídeo se detiene y nos 
ofrecen unas magníficas secuen- 
cias extraídas del juego. Snake 
rompiendo paredes de camarotes, 
encaramándose a escaleras y zig- Cada vez mejor. Con 
zageando entre respiraderos de cada nuevo pantallazo y cada 

E % % nueva revelación de los detalles 
ventilación. La imagen cambia a 


de las secuencias deseamos más 
una habitación llena de terroristas y más este juego 


ld 


os38e 
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CARA DE WWF FLORES DE LOTUS 

¿Croes que The Rock tiene aire de pelele? ¿Te gus- Virgin ha estado muy ocupada exhibiendo 
taria arrancarle esa sonrisita de la jota? Bueno, Lotus Challenge, un innovador juego de conduo- 
pues llegas justo a tiempo gracias al nuevo soft- ción. Desde que Driver se deshiciora a tiros de 
ware de diseño de rostros fabricado los brujos sus contrincantes, los juegos de conducción 
tecnológicos de Digimask y utilizado por THA, tos cada voz utilizan unos gráficos más cinemáté+ 
distribuidores de WWF inscri- cos [véase Maqueta de Londres]. Lotus Che- 
birte en Digimask, enviar fotos de tu cabeza tanto llengo te da la oportunidad de conducir cual- 
de perfil como de frente y esperar a que la compe quier modelo Lotws [desde un Elan hasta, 

fia te envío un correo electrónico con un modelo esto... un decrépito Sunbeam Lotus], ejecutar 


tadores de rally de la compañía. 


PRECIADO fa. 


enmascarados; Snake los evita sigi- 


losamente. A continuación contem: 
plamos cómo practica su técnica 
«asomo la cabeza y apunto» con 
un terrorista. Aquí empieza el tiro 
teo. Y aquí es cuando nos damos 
cuenta del altísimo nivel de detalle 
al que han llegado; no es que las 


cosas se muevan rápida y fluida 
mente, es que las cosas $e mueven 
como tienen que moverse. Los 
objetos del escenario tienen hasta 
inercia y conservan sus propieda- 
des intrínsecas de masa. Las puer- 
tas no se abren Suavemente, como 
en la mayoría de juegos, sino que 


se abren lentamente y chirrian, 
agotan la inercia de su movimiento 
y retroceden un pelín justo cuando 
la bisagra Hega al final de su reco: 
rrido. Como para enfatizar este 
ultrarrealismo, nos ofrecen una 
secuencia de Snake vaciando el 
cargador una y otra vez contra sus 


enemigos, todo él estremeciéndose 
con el retroceso de la pistola. 
Madre mía, esto sí que es bueno. 

E! tecno coral que suena de 
fondo está llegando a un atronador 
climax y en la pantalla vuelve a 
aparecer la caída de Snake sobre 
el barco del principio. La cámara 


recorre a Snake colgado de su 
cuerda, oscilando por encima del 
barco que pasa por debajo. Justo 
después de sobrevolar una pasa- 
rela, Snake corta la cuerda y ate- 
rriza grácilmente en la cubierta. 

Un giro, una voltereta hacia atrás y 
desaparece. Créditos finales. = 


¿Sigues tirando discos rayados a la basura? 


Si así es, ya es hora de obsequiarte con un SkipDoctor - el Único aparato diseñado para REPARAR 
PARA SIEMPRE los discos CD y juegos con arañazos. Basado en el mismo principio que las máquinas 
industriales, el SkipDoctor repara el disco, dejándolo útil en cuestión de minutos. Con sólo 2-3 discos 

que repares iya has compensado el precio de compra! 


SKI?D*:CTOR” 


El PVP del SkipDoctor es 12.900 pta - ¡una ganga! Pero, para 
Navidad, puedes adquirir uno de estos aparatos por solo 


, gastos de envío incluídos. Si quieres aprovechar esta 
oportunidad, llámanos y te explicaremos qué hacer para con- 
seguirlo. MAS: con cada SkipDoctor te damos un : 
¡algo que protegerá tus discos contra arañazos para siempre! 


hp CLINGCA 
del DISC.>* 


Oferta válida hasta el 6 de enero 2001 


PREMIO AL 
“MEJOR ACCESORIO” 


PlayStation 


TEL/FAX: 93 811 20 68 
EMAIL: personal-cdf mail.com 


Apdo. de Correos 165, Sitges 08870 
WEB: www.personal-cd.com 


A a AA 


layo- 


Aunque ho pudimos ver los 150 
coches que estarán disponibles en el 
Juego acabado, vimos los suficientes 
para satisfacer al más ardiente de 
los fans de las carreras de coches, 
con el Subaru Impreza incluido, 

El creador de G7, Kazunori 
Yamauchi, está luchando por asegu- 
rarse que todo el mundo sea cons- 
ciente de que GT2000 no es GT3; la 
Jugabilidad será, básicamente, la 
misma que la de G72, pero el sinte- 
tizador de gráficos permite dar un 
gran salto adelante en lo que al 
aspecto del juego se refiere 

La gran cantidad de tiempo 
empleada en la programación ha 
hecho que GT3 tenga que esperar, 
pero Kazunori-san insiste en que 
«han cambiado muchos detalles 
[desde la última vez que exhibieron 


-eljuego) 


el modelo físico... Lo y 
carrera también han pasado por 
una profunda puesta al día y ahora 
mismo el juego está acabado en un 
55-70%.» Y es que Kazunori no 
hace mucho estaba pilotando 
coches de carreras en el circuito 
Twin Ring Motegi, de Tokio, para 
grabar el sonido de los motores y 
utilizarlos en el juego final. 

Otro regalo con el que nos obse- 
quiaron en la ECTS fue la oportu- 
nidad de probar el flamante 
volante diseñado especialmente 
para GT2000. Resultó de lo más 
divertido ver a la gente agarrar el 
volante y adoptar la táctica de «de 
tope a tope» que requerían muchos 
periféricos, ya que con este juego el 
resultado es que no paraban de zig- 
zaguear de valla a valla intentado 
hacerse con el control del coche. 
Sensible lo es, de verdad, y con el 


force feedback temblando en las 
curvas, la sensación es la más cer- 
cana a conducir un coche auténtico 
que hayamos experimentado 
nunca. Aparte de conducir el coche 
de verdad, claro está. G 72000 lle- 
gará a las estanterías de las tien- 
das a principios de 2001. 


EA 
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PRIMERAS OFERTAS POR LMA 
La versión de LMA 2001 para PlayStation 2 estará 

disponible después de las Navidades. Aunque ya vabia- 
mos que el proyecto estaba en pleno desarrollo, Code- 


NUEVO JUEGO LEGACY OF 


masters nos dice que ya está muy avanzado y que los 


Caractoristicas nuevas, como equipos más amplios y 

ligas extranjeras que la compañia no pudo incluir en el 
juego para la PS1. PSMag to ofrecerá un exhaustivo 

reportaje exploratorio en futuros números. 


¡EIDOS QUIERE TU SANGRE! 


aziel,lavampírica 
estrella de Soul Rea- 
ver, vuelve a por un 
= nuevo bocado en Sou! 
Reaver 11. 


El argumento es parecido al de 
Soul Reaver: la tarea de Raziel es 
encontrar y destrozar a Kain, el 
villano del primer juego de la saga 


Otra vez Kain. raziel 


vuelve a por más sangre en 
Soul Reaver Il 


MÉTETE EN LA BATALLA 
Y CAUSA ESTRAGOS 


Legacy Of Kaín. Por el camino, ten: 
drá que destapar algunas oscuras 
verdades, además de desvelar el 
misterio que rodea la historia de 
Nosgoth y dilucidar qué tiene eso 
que ver con la extinción de los 
orgullosos clanes vampíricos 

Pero las similitudes se acaban 
en el argumento. Para empezar, los 


tiempos de carga no serán más que 


un mal recuerdo, ya que Soul Rea: 
ver [] se sirve de un sistema de 
fujo constante de información que 
mantiene la acción fluida. Raziel 
también tiene que abrirse camino 
trinchando montones de zombis 
con una lozana selección de armas 
diseñadas especialmente para el 
Juego 

El argumento, de inspiración 
gotica, coloca a Raziel cara a cara 
con infinidad de nuevos enemigos, 
incluyendo espiritus, demonios, 
humanos y hasta —¡aaagh! — 
cazavampiros. El dispositivo de 


doble plano de juego que permitía 
a Raziel viajar entre los mundos 
espiritual y material de Soul 
Reavertambién estará presente 
esta vez, de modo que podrás sal- 
tar entre las dos dimensiones como 
si fueras un dominguero derno- 
híaco. Y si atodo esto le sumamos 
las toneladas de nuevos conjuros 
que te dejarán los ojos abiertos 
como platos, queda claro que este 
juego debería ser todo un festín 
visual 


MUSOU MODE 


CHARACTER 
SELECT 


% idas nos ha explicado sus 
planes para publicar una 
secuela de su tradicional 
heat “em up Dynasty 

Warriors. El motor del juego ha varia- 

do con respecto a su formato original 

y ahora te permite controlar a uno de 

entre la multitud de luchadores dispo- 

nibles en una colosal batalla en 3D. 
La versión japonesa en poder de 

PSMag va de muchos machetazos y 


espadazos mientras te enfrentas a 20 
enemigos a la vez y merodeas por campos 
de batalla inmensos, 

En el modo Musou, cambiarás el curso 
de la historia desde la primera línea de 
batalla en una trama donde los episodios 
se entrelazan mediante secuencias de 
vídeo, 

Hay 9 personajes principales jugables 
y 14 personajes ocultos que desvelar 
mientras vas en busca de power-up y des- 


pliegas movimientos especiales para 
abrirte camino por entre las filas enemi- 
gas 

Luchando hombro con hombro con tus 
propias tropas, te enfrentas a una selec- 
ción de guerreros que incluye arqueros y 
caballeros, a los que puedes robarles la 
montura para cargar contra soldados de 
apie y provocar una masacre total. 
Dinasty Warriors 2 ya está dando guerra 
en las tiendas. 


Dynasty emperifollado. Han vestido al original 
con las mejores galas que haya tenido nunca 
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SAL A LA ARENA 
Abundan los rumores acerca de una pa 
próxima aparición de Quake 3 Arena . 
para PlayStation 2 distribuido por Eleo- 
tronic Arts, Cuando fuimos a preguntar 
a EA recibimos un «sin comentarios» 
como única respuesta, aunque so 
espera que no tarden en anunciar el 
juego. Quake 3 Arena, fabricado por ld 
Software, fue todo un exitazo en PC a 


GUERRA EN CAMDEN 


juego un título a tener muy en cuenta. La épica 
guerra de este juego se sirve de diversos tipos de 
misiones, desde tácticas de sigilo y vigilancia 
hasta la escolta o la patrulla, El juego satisfará 
tanto a los amantes de tácticas cautelosas y 
bien estudiadas como a los que gustan atacar de 
frente. La potencia del motor Emotion de la PS2 
permite que la lA enemiga se adapte y varie a 
medida que avanza el juego, de forma que la 
alternancia de tácticas os esencial para tener 
éxito. Esperamos que Dropship esté disponible a 
finales de 2001 


QUAKE ARENA 


NOTICIAS SOBRE 


LARA: «MIS PROBLEMAS CON 
EL ALCOHOL Y LAS DROGAS» 


SMag ha descubierto 

más detalles sobre los 

planes de Core Design 

PO ALO AA Alegra la vista 
PS2. Hemos sabido que tu con el primer y genuino 
forma de jugar «afectará al tipo ejemplo de la Lara Croft 
de Lara que moldees», según pue iPoz 
Adrian Smith, director de opera- 


ciones en Core Design. 

El cambio a las consolas de pró- 
xima generación también trae un 
nuevo inicio para la saga Tomb 
Raider. De hecho, el juego «quizá 
ni siquiera se llame Tomb Raider, 
nos dijo Smith 

Resulta emocionante que las 
habilidades de Lara se vean altera- 
das, de modo que si se cae por un 
sendero sufrirá heridas que se 
manifestarán en una cojera. Estas 
heridas pueden afectar negativa- 
mente a las características ocultas 
de Lara 

Afortunadamente, Smith nos 
dijo que estos atributos ocultos 
también son mejorables. Haciendo 
que Lara corra a menudo, adqui- 
rirá la tendencia a correr, y este 
cambio se nota. Haz que escale 
mucho y se convertirá en mejor 
escaladora. «En los últimos niveles 
quizá necesites tener estas habili- 
dades bien afinadas para llegar a 
sitios secretos o cruzar determina- 
das entradas», nos desveló Smith 

La psicología de Lara tendrá 
mucha más importancia, ya que 
ahora deberá acostumbrarse a la 
vida normal después de haber asal- 
tado tumbas por ahí. «No estoy 
diciendo que sea el caso necesaria- 
mente, pero podría ser que acabase 


siendo alcohólica o que empezase 
a tomar drogas, las posibilidades 
son infinitas», especuló Smith 


Core aprovechará las posibilida- 


des de conexión a Internet de la 
PS2 para distribuir continuas 
puestas al día de la historia, de las 
características del personaje e 
incluso «trozos jugables», Esta 
vertiente on/íne se combinará con 
incorporaciones independientes a 
la saga Tomb Raider para generar 
lo que se ha venido llamando un 
«juego por entregas». 

Esto significa que podrás des- 
cargar regularmente nuevos episo- 
dios jugables que dependen del 
título original y que alimentan el 
extenso «universo de Tomb 
Raider». «El primer juego será 
como los primeros capítulos del 


libro Tomb Raider, escrito por un 
guionista profesional», dijo Smith, 
y añadió: «Lara llevará un estilo de 
vida muy diferente.» 

Laexploración psicológica de 
Lara vendrá acompañada de 
«algunos personajes nuevos», dijo 
Smith. «Tú juegas con algunos de 
ellos y hasta estuvimos dando vuel- 
tas a la idea de empezar el juego 
con otro personaje y hacer apare- 
cer a Lara más adelante.» 

El señor Smith no soltó prenda 
acerca del argumento y se volvió a 
referir a la flexibilidad del formato 
por entregas: «El inicio de la gue- 
rra, por ejemplo, podría haber sido 
causado por algo relacionado con 
un tema más trascendental», sugi- 
rió. Más noticias en cuanto las ten- 
gamos. 
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ATT TOETAL 


E ON 


7 rn sa 


En las peleas Tag, como en 
TTT, luchan dos contra dos, 
por turnos. Pero si cualquier 
luchador de una pareja cae, el 
que queda sigue luchando 
contra los otros dos (en TTT, 
el primer equipo que sufre un 
KO, pierde el combate). 


ENERGÍA Y FUERZA 


Cada personaje tiene una sola 
barra de energía, pero bajo un 
color (verde), hay otro (rojo). La 
barra verde indica la vida del per- 
sonaje, y la roja (debajo), la 
fuerza que le queda. Natural- 
mente, cuanta menos vida, 
menos fuerza tienen sus golpes. 


MAC-POLLOS 


El número de combates invicto se 
refleja en la esquina de la panta- 
lla mediante iconos propios de 
cada jugador. Los iconos de Bass 
son muslos de pollo y hamburgue- 
sas. Claro, es norteamericano. 


s difícil de creer, 

pero cierto: DOA2 

es considerable- 

mente mejor juego 
que Tekken Tag Tourna- 
ment. Y no sólo porque TTT 
haya resultado ser un fiasco, 
sino también porque DOA2 
es un juegazo impresio- 
nante. 

DOA2 Hardcore es la ver- 
sión que saldrá aquí y en Esta- 
dos Unidos directamente, ya 
que el primer DOA2 para PS2 
no obtuvo un gran éxito en 
Japón. El DOA2 original de 
PS2 era idéntico al DOA2 de 
Dreamcast, pero funcionaba 


peor y tenía más fallos gráfi- 
cos. DOA2 Hardcore es una 
versión mejorada, mas rápida 
y completa que la anterior y 
que la de la consola de Sega 
Lamentablemente, la falta de 
tiempo no ha permitido a 
Tecmo solucionar el problema 
del anti-aliasing, que debería 
haberse incluido en el soft- 
ware, y se ha quedado en el 
tintero. Como en todos los jue- 
gos de PS2 que hemos visto 
hasta ahora, a excepción de 
Gun Griffon. Pero en todo 
caso, y aun con esos «bordes 
de sierra» por ahí, DOA2 
Hardcore cuenta con unos 


gráficos superiores a TTT y 
Virtua Fighter 3tb. Quizás, 
incluso sean mejores que los de 
Soul Calibur, en algunos aspec- 
tos 

El sistema de peleas es el 
mismo quie en el juego de 
Dreamcast, pero en esta ver- 
sión se han incluido nuevos 
escenarios, algún que otro per- 
sonaje secreto, más trajes dife- 
rentes y unas cuantas llaves 

Las peleas Tag funcionan de 
maravilla, especialmente si los 
jugadores son cuatro (con Mul- 
tiTap), aunque la mayor veloci- 
dad de la animación hace que 
el juego resulte más difícil y 


VO) 


ES 
y Jl 


menos intuitivo que el de DC. 
Efectos gráficos de miedo, 
escenarios enormes e interacti- 
vos, una música estupenda... 


la Cani Palito 
e 30 Lanbur» 


Fabricant 


nta con unos 


”) 


Definitivamente, Namco tendrá 
que trabajar mucho más para 
superar esto. El mes que viene, 
más detalles en nuestra review. IM 
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A E 
CT Si combinas una llave con el 

botón de cambio de personaje 
podrás realizar una llave con- 
Junta con tu otro personaje, y 
entre los dos, partirle todos los 
huesos a tu contrincante, El dúo 
Bass-Leon es particularmente 
destructivo. 


EMPAREDADOS 
4 


Los escenarios de DOA2 tienen >, h res afectos de luz que en 
paredes y elementos interacti- ' DC, más y mejores esce- 
vos. Si le das lo suficientemente Í narios, y también algunos 
fuerte a tu adversario, tu golpe 5 e ” efectos nuevos. Las nube- 
le quitará una porción de vida; y Mein Kamp ? g his cillas de polvo que se 

el mamporro que se dará contra levantan con las pisadas 
la pared, otro tanto. ¡Estámpalo . á en la nleve son geniales 
contra las vallas! 


OQLo meJor 

* Gróficos increíbles, 

e Escensrios. personajes, 
llaves y trajes 
exclusivos para PI2, 

+ Tistema de Juego y 
control insuperables, 


OLo PeoR_ e 
+ Demasiado rápido,menos 
intuitivo que en DC, 

+ La falta de anti- 
alissimg es une pens. 


O previo aviso La variedad de golpes posibles en DOA2 Hardcore es enorme, pero no todos quitan la misma 
DOAZ Hardcore es inferior cantidad de vida. Los más fuertes son los denominados Critical hit, que se muestran con 

en algunas cosas y superior enormes fogonazos en la zona afectada... Como éstos. Suelen ejecutarse con combinaciones 
en otras a su homónimo en de dos botones. 

Dreancast, pero... es supe- 

rior e TTT en todo. 
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Para sobrevivir, deberás 
mantener lo más altos posible 
tu vida y tu escudo, No pares 
de explorar: hay reforzadores 
para el escudo y botiquines de 
vida por todas partes. 


YOU KILLED... 
p 
5] m 


¿Has oído hablar de la violencia 
en los videojuegos? Pues se 
refieren a esto. El juego va de 
matar a personas, y mejor si 
son jugadores humanos. El 
número de muertes que 
ejecutes es lo único que 
cuenta. Además, casi todo el 
mundo muere hecho pedazos. 
Qué dulce... 


Tes, sin lugar a dudas, el 

shooter multijugador 

para PC por excelencia. 

Sus Deathmatch son 
mejores que los del primer Unreal, 
Half-life e incluso Quake HIT Arena. 
Pero eso es en PC. ¿Qué pasará en 
PS2? 

El tema es muchísimo más compli- 
cado de lo que podemos explicar aquí, 
pero al menos lo intentaremos. Por un 
lado, está la naturaleza del juego: es 
un título multijugador por definición. 
Pretender jugar solo a UT es absurdo. 
En PC, lo divertido es competir contra 
otros humanos, en red local o vía 
Internet. Pero ¿y en PS2? Algo pare- 
cido. Pero sólo parecido. Hasta cuatro 


ÍA play ln Mastor 
AS Previous mena 
ol 


jugadores en pantalla partida (con 
una sola tele y un MultiTap2), o dos 
Jugadores vía Link Cable (con dos 
consolas, dos juegos y dos teles) 
También hay modo multijugador 
por Internet, pero PS2 no puede 
conectarse a la red todavía. O sea, 
que nada. Jugar a pantalla partida 
en un juego de estas características 
no tiene demasiado sentido, aunque 
eso es algo mucho más fácil de 
experimentar que de explicar. 
Entenderás a qué nos referimos 
cuando lo intentes. 

El segundo gran problema es el 
control. Los shooter en primera per- 
sona para PC se controlan con 
teclado y ratón, de toda la vida. Y en 


«Puedes intentar 
Shock? de | 


Dual 


jugar con el 
consola, 


pero es incontrolable» 


PS2, también. Puedes intentar 
Jugar cori el Dual Shock2 de la con- 
sola, pero enseguida verás que es 
absolutamente incontrolable. Juga- 
bilidad cero, con todas las configu- 
raciones posibles. Para disfrutar, al 
menos un poco, hace falta como 
mínimo un ratón. Tendrás que com- 
prar un ratón con puerto USB para 
PC, y enchufarlo en la consola. 

O mejor: un ratón y un teclado. 


O sea, que te dejarás los ahorros en 
cacharros: 75.000 la consola, 
10.000 el juego, y casí 10.000 más 
en el teclado y el ratón. Sin contar 
el MultiTap2 para cuatro jugadores 
oel Link Cable para conectar dos 
teles. Jugar a UT en PS2 te costará 
100.000 pelas para ver que, al 
final, se trata del mismo juego que 
en PC. En fin, más detalles en nues- 
tra review del mes que viene... Ml 


Distribuidor: Infoorame 
Fabricante 33 


Disponible: Ma 


La variedad de artilugios para 
matar, achicharrar, arrasar, 
masacrar, trocear y volar 
cuerpos que encontrarás en 
este juego no es comparable a 
nada. Ni siquiera al 
instrumental de un carnicero. 


Los escenarios, 
las armas, los enemigos, 
los modos de juego.. 
Todo proviene. 
directamente, de la 
versión de ordenador, Y 
todo tiene más o menos 
el mismo aspecto (más 
tirando a menos que a 


Oiomejorn_ 
$ Los mismos gráficos, modos 
y escenarios que en PC. 

3 Multitud de escenerios 
para competir 


Oo reor 
+ Nada nuevo para la versión 


52. 
s Jugar en tu PS2 como en un 
PC te costará un ojo de la 
cara. 

+ Sólo merecía la pena Jugar 
conectado a Internet, y 
todavía no se puede. 


O previo aviso 


Si tienes un ordenador con 
aceleradora gráfica, compra 
la versión para FC, Te aho- 
rrarás dinero, Jugarás mejor 
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y verás lo mismo. 
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Si con Driver conseguiste encon- 
trar sitios que te sonaban de 


películas, aquí los reconocerás al 
instante. Desde el enorme Cen- 
tral Park, hasta la Octava y la 
Quinta Avenida, el barrio de Que- 
ens, el enorme puente que lleva 
hasta allí. 


ESTOS HISPANOS 


TE 


En las películas americanas, los 
hispanos siempre tienen los mis- 
mos coches; o taxis, o bichejos 
de los años sesenta tan enormes 
como éstos. Chewrolets y Cadi- 
llacs de dos toneladas que consu- 
men como tanques de guerra, 
Nos encantan estos tíos... 


QUÉ GRAN CIUDAD 


Tanto Londres como Nueva York 
están reproducidas a escalas 
reales y con todo detalle. Para 
no perderte y encontrar a tus 
adversarios, deberás vigilar qué 
calles y atajos tomas. 


agente de Angel Stu- 
dios es la responsable 
de uno de los arcades 
de carreras más diverti- 
dos para PC: Midtown Madness. 
MM consistía —como su conti- 
nuación, que acaba de salir para 
ordenador— en correr a todo 
trapo por ciudades reales, 
pasando por checkpoints y des- 
trozándolo absolutamente todo. 


la ciudad de Nueva York. Es un tipejo 
de lo más recalcitrante, y hará cual- 
quier cosa con tal de ganarte: te 
empuja contra otros coches, te des- 
pista, se mete por atajos secretos, te 
insulta, se recochinea... Y por 
supuesto, siempre habla en spanglish. 
«¡Pa'llá va, pallá va, Emilio is the 


man! ¿Who's the man? ¡Emilio!» Un 


sentido del humor muy especial 
Gráficos geniales, efectos de luz 


En la esquina de la pantalla 
podrás ver la velocidad a la que 
vas y el estado de tu coche. 
Cuantos más daños sufra, menos 
aceleración y velocidad punta 
tendrá. Además de adquirir un 
aspecto penoso. 


Gráficamente, Midnight 
Club es una delicia; todo es 
interactivo, rápido, suave, 
detallado, enorme... Sin embargo, 
el aspecto de los coches no acaba 
de cuajar. ¿Quizás brillan 
demasiado? 


OLo meJorR 

+ Ciudedes reales, 

e Carreras nocturnas 9 
toda velocidad, 

+ Es mejor que ningún 
Midtown Madness. 


o LO PEOR 


+ Sólo dos ciudades... 


+ Es muy difícil svanzar 


Emilio es el jefe de 
» = Ñ EY e en el Juego, 
nda Midnight Club, que Orrevio AVISO 


Tráfico, peatones, tiendas, túneles, asombrosos, dos ciudades totalmente 
metro, tranvía...Y Midnight Club interactivas y a escala real (Londres y 


Lia ce en dea emi un montón de taxis y Z Midnight Club es un Hidtom | 
, de noche y con hispanos.. coches de los años sesenta, son la PR ra OPTIPNIE Madness nocturno, más deta- 
Un tal Emilio es el jefe de la carta de presentación de Angel Stu- or El n Iza ca Ly eras no a tur nas A o con 
banda llamada Midnight Club, que dios en PS2. ¡No le pierdas la pista a Ñ SS ly constantemente. Será un jue- 
organiza carreras nocturnas portoda este juego! MI p or Ñ uey a Y Fi» 3920, aunque esperamos ver 


cosas mejores en la bestia 
negra de Sony. 
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EL PLUS GRATIS 


Eso de que esto es sólo un juego, 
habría que discutirlo. Con la 


tida, así de lejos, el aspecto de 
155 en PS2 es idéntico al de un 
partido de verdad. 


AECE 


La captura de movimiento es 
excelente. Sólo te creerás que lo 
que estás viendo no son seres 
humanos de verdad cuando la 
cámara se acerque en las 
intermedias o |. 


enemos dos noticias 

importantes que darte: 

una buena, y otra «regu- 

lar». La buena es que 
esta versión de ISS para PS2 es la 
primera que pone a tu disposición 
los equipos reales de todo el 
mundo con los nombres de los fut- 
bolistas correspondientes. O sea, 
que la supuesta «ventaja» —su- 
puesta, que quede claro— de 
todos los FIFA sobre los ISS, pasó a 
la historia. 

Pero la otra noticia, la «regular», 
puede parecer buena a algunos y 
mala a otros: este /SS no es de KCET, 
como 155 Pro Evolution y el resto de 
155 para PlayStation. Es de KCEO, los 


desarrolladores de los /5$ de N64. 
Y ahora es cuando viene la gran 
pregunta: ¿que serie es mejor, 
la de N64 o la de PSX? Los usua- 
rios de N64 lo tienen claro, la 
suya. Pero la mayoría de los usua- 
rios de PSX piensa justamente lo 
contrario. Un tema escamoso. En 
términos generales, los de N64 
son más arcade, más fáciles y 
divertidos a corto plazo, pero 
menos ricos en cuanto a lA y 
estrategia, menos profundos. 
Aunque, a decir verdad, eso 
importa poco ahora, porque éste, 
el de PS2, ha solucionado casi 
todos los problemas de los de 
N64. Especialmente, en la versión 


«... €sta versión pone a tu 


disposición los equipos reales 


con los nombres de los 
futbolistas correspondientes» 


PAL: nombres reales, el mismo sis- 
tema de control que los /S$ de 
PSX, una animación absoluta- 
mente perfecta, mayor flujo de 
cuadros por segundo... El sistema y 
los modos de juego no ofrecen 
grandes novedades, pero gráfica- 


mente es una delicia. La variedad 
de modos de juego, la presenta- 
ción, los menús, las opciones de 
clima... Todo es estupendo, pero 
¿cuánto? ¿Más o menos que en /S5 
Pro Evolution? Danos un mes más, 
y te lo contamos. MW 


la versión de 
N64, puede q; ienses que 
sabes lo que hay que hacer: pase 
corto al portero, tiro largo a los 
delanteros, y remate directo. 
Pues no, machote: en este /SS, 
como en Pro Evolution, no se 
regala nada. 


Como en cualquier /SS que se 
precie, la estrategia de posicio- 
nes de tus jugadores es esencial. 
Como siempre, lo más aconseja- 
ble es una estrategia ofensiva. 
Aunque, si eres inexperto en la 
serie, quizás esto no sea una 
buena idea... 


+ ¡Jugadores resles! ¡Por 
fin! 
+ Funciona más rápido que la 
versión Japonesa. 

4 Conserva el sistema de con- 
trol de los de PSX, 


Oo peon 


* Aunque están todas las 
selecciones, no hay equipos 
regionales... 

* El juego europeo carece del 
modo Success de lo versión 
Japonesa. 

Ñ ¿Es bueno o malo que sea de 


[1] PREVIO AVISO 


Tenemos dos cosas claras. 
Una, que éste es genial, pero 
ISS Pro Evolution continúa 
siendo el mejor juego de fút- 
bol del mundo. Y dos, que 
éste será, como todos los 
ISS. bastante mejor que su 
competencia en P32, FIFA 
2001. 
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lupa 


Disponibli 


MUCHOS DATOS 


Hay tantísimos datos en 
pantalla, que tendrás que 
elegir los más importantes e 
ignorar los demás para no 
distraerte. El más importante 
de esta esquina de la pantalla 
suele ser el tiempo. ¡Tienes un 
tiempo limitado para cada 
misión! 


¿ENEMY OR FRIEND? 


Cuentas con un auténtico 
arsenal, pero lo gastarás 
enseguida. Escoge arma según 
el enemigo al que te enfrentas, 
para no desperdiciar munición: 
si está lejos, usa un fusil con 
mira telescópica. Si hay 
muchos y cerca, la 
superescopeta. Si es una 
instalación muy grande, 
misiles, etc. 


En este juego no estás solo, 
formas parte de un comando 
de robots. Para saber si un 
robot es un malo o uno de tus 
compañeros, presta atención a 
la palabra que sale junto a él 
cuando le apuntas. Éste es 
enemigo. Lo que significa que 
estás demasiado cerca... 


Tu robot no sólo corre por tierra a una 
velocidad de espanto, sino que también vuela. 
Ésta barra indica la cantidad de potencia que le 
queda a tus propulsores. Cuando estás volando, 
se consume rápidamente. En el suelo otra vez, 
se recarga poco a poco. 


Según el arma que tengas seleccionada, el 
aspecto del HUD y la información que 
tendrás en pantalla será diferente. Unas 
armas abarcan un gran radio de acción a 
poca distancia; otras son más precisas 
pero menos dañinas, otras tienen detección 
Aprende a aprovechar la 


FIL Ou az SCORt 0DODIOD OPTION E Tall 0743 SCORE ADFARSO OPTION BOL-002 
in que tendrás en pantalla. Des foss 


rel 
ooo pa UT 
| y 


Oo MEJOR 

+ Gráficos inmejorables y 
con una animación 
alucinante. 

+ ¡60 cuadros por segundo 
en alta resolución! 

* Misiones, armas y robots 
supervariados. 


0 
a 
p 


Es 
dios . 


s probable —no de cuadros por segundo increíble, una 
a) mucho— que el nombre — velocidad pasmosa... Olvídate de Vir- 
de este juego te suene tual On, de los lentos y aburridos 
de algo.Y no sabes de MechWarriore incluso del no-está- 
qué. Pues sí, has acertado:es una  del-todo-mal Armored Core. Gun 
continuación de otro, también lla-  Griffonse parece a Armored Core en 


mado Gun Griffon. Pero aquél era cuanto a velocidad, aspecto e idea 


o LO PEOR 


* A veces, con los 
efectos de humo, se 


pierden algunos fps. 
+ ¡La versión que tenemos 
está todavía en Jeponés! 


: ñ 4 3 a Aún no entendemos 
para Saturn. Uno de los mejores general, pero éste llega mucho más Las localizaciones, ia hora del día, el clima, la luz... Todo demasiado el argumento... 
juegos de robots que hemos pro- lejos. ¿Quién ha dicho que un robot es diferente en cada misión. Tan pronto estás corriendo por la nieve e Es tan bueno que, 
A A : E 9 A ltoda velocidad, como te encuentras sobrevolando una ciudad, quizás, Armored Core 2 se 
bado nunca, divertido y muy juga- enorme tenga que ser lento y pesado? rcando las dunas del desierto, haciendo claros en una selva quede pequeño cusndo 
ble. Los de GG son pesados, pero nada salga... 
Gun Griffon Blaze es, básica- lentos. Corren por la tierra como Misiones variadísimas —loca- hacerte con piezas y armas nuevas 
a S ps AS Oprevio aviso 
mente, igual, pero con toda la poten- coches de carreras propulsados con liza y destruye, busca y protege, para tu cacharro... A Gun Griffon $ de anton do dea | 

s E y S Si 
cia de una PS2 (y cuando decimos gas natural y surcan los cielos conla encuentra y trae, etc.—, escenarios no le falta de nada. No le pierdas la ultrerrápidos con robots y 
«toda» es porque la aprovecha de lo movilidad de un Harrier (aunque con de lo más variopintos, compañeros pista, porque es de lo mejorcito que armas muy contundentes, 

4 sist e 5 : = Gun Griffon Blaze te hará 
lindo): gráficos asombrosos, efectos una autonomía muy pobre, que los de escuadrón, mensajes de voz por hemos visto hasta ahora para PS2. muy, muy feliz. Es la 
especiales de última generación, un obliga a aterrizar enseguida para radio de tu equipo, algunos toques Armored Core 2 lo va a tener más repera. 
modelado 3D impresionante, un flujo reponer propulsión). de estrategia, la posibilidad de que difícil para superar esto. MW 
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Entra en la comunidad del entretenimiento interactivo. Te cruzarás por los pasillos con los personajes más fascinantes. Tendrás 
licencia para curiosear por todas partes, jugar on-line o probar las últimas novedades. Descubre todo lo que se está cociendo 


en el mundo de los videojuegos. A partir de ahora, no sucederá nada sin que tú te enteres. 


Óniric. com 
le sucederá todo 


eresMas 


PREVIEW 


Fabricante: Universal Interactive Studios 
Jugadores: Uno 
Disponible: Sí 


peludo /malhumorado /apestoso /halitosis/néáuseas 


The Grinch 


POR FIN UN JUEGO QUE TE DEJA SER REALMENTE MALEDUCADO CON LA GENTE 


Y ARRUINAR SUS NAVIDADES ¡BIEN! 


Para hacer que las retorcidas 
fantasías navideñas del Grinch 
se hagan realidad y traigan la 
felicidad universal para todos, 
tendrás que destruir hasta el 
último regalo de los whos. 


EL ENEMIGO 


¿Estos niños tan monos son el 
enemigo? Mo puede ser... pero 
lo son. El Grinch está en 
contra de todo lo que sea 
bueno y bonito, así que aléjate 
de estos mocosos. 


sun monstruo verde 
y peludo que huele un 
poco, tiene mal 
aliento y al que le 
gustan los huevos podridos. 

Tras sufrir una terrible cam- 
paña de desprestigio, las buenas 
gentes de Who-ville (los whos) lo 
marginan, lo exilian y lo fuerzan a 
vivir completamente solo en una 
gélida cueva a varios kilómetros 
de distancia. Tiene todo el derecho 
a estar furioso con la especie 
humana. Y lo está. Así que cons- 
pira y confabula, y se le ocurre un 
plan para dar la espalda a la 
gente de la ciudad. Aquí es donde 
tú te haces con el control. 


Aunque de entrada The Grinch 
puede parecer un juego de plata- 
formas en 3D, pronto se desvanece 
cualquier ¡lusión al respecto. Hay 
una parte de plataformas, pero no 
es la piedra angular del juego. De 
hecho, no hay objetivo alguno; 
destruirás regalos de Navidad 
para acceder a subjuegos, camina- 
rás de puntillas para no despertar 
a policías durmientes y recogerás 
planos para crear extraños —y la 
mayoría, malolientes— inventos. 

Lo que llama la atención de 
The Grinch es que hay que ser 
infatigablemente malo. Al fin y al 
cabo, tú eres el villano, así que tie- 
nes que hacer las cosas malas. 


Cuando llegas a la ciudad por pri- 
mera vez, te pones a aplastar los 
regalos de Navidad de los más 
pequeños y haces rebotar por ahí 
a los pobres retoños, empujándo- 
los con tu peluda barriga cuando 
tratan de abrazarte. Con una 
banda sonora festiva y peculiar de 
fondo, la partida acaba convirtién- 
dose en una simpática experien- 
cia. 

Por el momento, el motor del 
juego parece estar muy logrado y 
los gráficos, estilizados y con un 
aspecto de dibujos animados, con- 
siguen crear la atmósfera necesa- 
ria. Las animaciones también son 
estupendas, tanto las del torpe y 


«Lo que llama la atención del 
juego es que hay que ser 
infatigablemente malo» 


rezongón Grinch, como las de 
Max, el perrito que le acompaña. 
Pulsa Select en cualquier 
momento y podrás controlar a 
Max en vez de al Grinch. Resulta 
muy útil para poder acceder a 
zonas en las que el Grinch no cabe 
y para distraer a lugareños proble- 
máticos, como adolescentes que 
tiran bolas de nieve o policías con 


pistolas que te dejan helado. En 
pocas palabras, The Grinch va por 
el buen camino para convertirse 
en un juego inventivo y original. 
Toma prestados elementos de 
juegos de plataformas, puzzles, 
aventuras y shoot 'em up, y los 
combina de un modo totalmente 
novedoso. No lo perderemos de 
vista, IM 
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Esta extraña especie de mosca 
[en realidad se trata de un 
globo ocular gigante con alas) 
no dejará de picarte hasta que 
le envíes tus verdes y 

apesto: gases estomacales, 
Retorcido, ¿eh? Sin duda. 


Éste es el indicador de vida del 
Grinch. Se vacía por todo tipo 
de causas, como el cariño que 
te muestran los desconocidos o 
las bolas de nieve que te 
lanzan los traviesos 
adolescentes. 


+ Jugabilidad ingeniosa 
+ Buena caracterización 
* Objetivos extraños 


[-] LO PEOR 


e Fácil para los mayores 
En ocasiones repetitivo 
Tareas largas 


Q PREVIO _ AVISO 


Debería ser bueno para 
echarse unas risas y sin 
dude tendrá éxito también 
entre los más pequeños 
gracias la mezcla 

de gráficos tipo dibujos 
animados, humor gamberro 
pero amable y poéticas 
voces en off. Un Juego 
para todas las edades, 
esperamos. 


The Grinch 


Bienvenido al centro de Who- 
ville. Hay unos 15 escenarios 
diferentes dentro del juego, e 
irás saltando de uno a otro 
para tratar de recoger los 
planos que necesitas. 


EXPEDIENTE GRINCH veroe que Te QUIERO VERDE 


El Grinch, como suele pasarle a los 


que el Grinch ha diseñado tod: 

inventos para ser él quien dé la 

whos, arruine sus Navidades y ponga al 
mundo en su sitio (desde su punto de vista). 
Por desgracia, todos los planos de sus 
inventos salen volando al volcar las cajas que 
los contienen, así que tu primera tarea, 
además de aplastar los regalos de los whos, 


Un película 

de Jim Carrey. The 
Grinch está basado en 
una película en la que el 
histriónico Sr. Carrey 
interpreta a un loco 
gruñón de color verde, 
habla estridente y 
expresión facial 
desmesurada. Para 
variar 


PREVIEV/ 


Distribuidor: Proein 
Fabricante; THQ 

Jugadores: De uno a cuatro 
Disponible: Si 


UNNWF Smackdown 2 


LOS HOMBRES DE LOS PANTALONES CO! 
Y ESTA VEZ CON N 


«¡Cuidado, que me estás haciendo pupa!» Asi es la 
lucha de WWF en carne y hueso: muy parecida a la versión 
para PlayStation, como puedes ver en las imágenes de las 
páginas siguientes 


a A 


TOS HAN VUELTO. 
EVOS ESCENARIOS. 


ntre los aficionados a 
los videojuegos cir- 
cula una teoría. O cir- 
culaba hasta ahora, 
como enseguida verás. Esta 
teoría dice lo siguiente: los títu- 
los de lucha libre son muy 
populares porque los críos son 
impresionables y piensan que 
un videojuego puede recoger el 
atractivo, el sexo y la teatrali- 
dad barata de los espectáculos 
de lucha libre de la tele. Con la 
idea de encontrar todas esas 
historias salaces, rivalidades de 
culebrón y peleas gloriosa- 
mente extravagantes (sí, hay 
algunas peleas), corren a su 
tienda favorita y compran cual- 
quier cosa que exhiba la licen- 
cia WWF (o ECW, claro). 
Aunque puede ser cierto que los 
aficionados a la lucha libre son un 
poco bobos (al fin y al cabo, no les 
importa mirar esa porquería de 
programas), cuando THQ se quedó 
con la licencia de WWF que tenía 
Acclaim, la idea de que los simu- 
ladores de este deporte no valen 
nada quedó seriamente rebatida. 
Lo que echó por tierra esa teo- 
ría fue que WWF Smackdown, el 
videojuego desarrollado por THQ, 
resultó ser un título de lucha libre 
muy bueno. Un título buenísimo, 
en realidad. Mientras que War 
Zoney Attitude se limitaban a 
reproducir el aspecto teatral de la 
lucha libre estadounidense, 
Smackdown fue un poco más allá. 
Sin abandonar la usual combina- 
ción de luchadores, modos y. 
opciones, introdujo más rapidez en 
la acción, perfeccionó el diseño de 
los movimientos y añadió algo 
esencial: una violencia más rea- 
lista. El resultado no fue un mero 


simulador de lucha libre, sino un 
beat 'em up de calidad. Un video- 
juego como el que estabas espe- 
rando tras hacer polvo tu disco de 
Tekken 3. Smackdown, que conti- 
núa siendo un superventas (lleva 
vendidos más de 250.000 ejem- 
plares y pronto se incorporará a la 
serie Platinum), estaba conde- 
nado a generar una secuela. 

Pero lo que no sabía nadie 
hasta ahora era cómo pensaba 


te y 1 


enfocar HQ la continuación: 
Smackdown 2 Know Your Role. A 
juzgar por la pinta de la versión 
preliminar que hemos manejado, 
la idea básica es: más, más y más. 
Hay más luchadores (50, entre 
ellos bastantes mujeres perfecta- 
mente capacitadas para derrotar 
alos tíos), más movimientos, más. 
ángulos de cámara, más opciones 
y peleas especiales y más dolor. Sí, 
sí: mucho más dolor. 

En Smackdown 2 salen todos 
tus luchadores favoritos: The 
Rock, Stone Cold, Trish Stratus y 
Mr. Ass, por supuesto. Y vuelve a 
aparecer el mismísimo Míster 
WWE, Vince McMahon, aunque 
sigue siendo un misterio por qué al 
dueño de la Federación de Lucha 
Libre le gusta contemplar cómo 
su imagen poligonal recibe una 
buena zurra en su escuálido tra- 
sero. Cada luchador tiene sus 
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VWWYF Smackdown 2 


movimientos característicos, como 
los deportistas reales (una demos- 
tración clarísima de que la reali- 
dad imita a los videojuegos: 
¿podría haber pasado sin títulos 
del estilo de Tekken o Street 
Fighters?). 

Como habrás imaginado, en 
Smackdown 2 hay más opciones y 
modos de los que uno es capaz de 
controlar. Puedes optar entre una 
pelea tipo Ladder (agarras una 
escalera de mano, la colocas en el 
cuadrilátero, trepas por ella y aga- 
rras el cinturón a la vez que inten- 
tas esquivar los golpes que tu con- 
trincante te arrea con su cinturón 
o con su escalera), una pelea tipo 
Cage (empiezas dentro de una 
jaula, sales y ganas) u otra tipo 
Hell In A Cell (empiezas en una 
jaula sobre la cual te puedes enca- 


SA 


AMS 


LAS OPCIONES ESPECIALES 


En Smackdown 2 hay muchas maneras de arrearle palizas al personal. Lo más divertido siguen siendo los combates uno a uno y los tag (donde los luchadores pueden intercambiarse), 


ramar); puedes utilizar ataúdes y 
mesas, y puedes participar en las 
tradicionales competiciones cono- 
cidas como El Rey del Ring, 
Superviviente y Royal Rumble 
(consulta el apartado «Opciones 
especiales»). De hecho, cuantos 
más son los luchadores que parti- 
cipan en la pelea, más posibilida- 
des hay de machacar a la gente. 
Aquí es donde cobra importan- 
cia el modo Season. Escoges un 
luchador, o creas uno en el modo 
Create a Superstar, y le haces 
ganar tantos títulos como puedas 
(hay muchos), para que se con- 
vierta en un campeón de WWE. 
Aparte de crear un luchador, tam- 
bién puedes crear un entrenador y 
tener todo un equipo de púgiles, 
con lo que se añade un ligero 
toque de gestión en la WWE. 


¡Vamos todos! terapia de 
grupo al estilo WWF, Si no tienes 
claro a quién hay que atacar, fiate 
del indicador de colores (izquierda) 


No obstante, aunque este tipo 
de opciones van muy bien para 
prolongar la duración del juego, 
no son demasiado extraordinarias 
y no aportan nada que diferencie 
esta versión de los demás títulos 
del género. Donde Smackdown 
empieza a demostrar su categoría 
—y lo que lo convierte en uno de 
los títulos de lucha más apasio- 
nantes de este año, al nivel de Tek- 
ken Tag Tournament— es en los 
ángulos de cámara. La cámara se 
mueve de forma magnífica en los 
enfrentamientos uno a uno, ya que 
se acerca a la escena para enfocar 
una paliza especialmente letal y se 
vuelve a alejar cuando The Rock o 
quien sea logra zafarse de su rival, 
se coloca detrás de él y lo agarra 
con una llave especial. Las cáma- 
ras actúan como en la tele, 1d 


h S ANS 


pero la opción Special y el modo Exhibition te ofrecen posibilidades más extravagantos... 


CAGE 


TABLE 


HELL IN A CELL 


y 
[5 a E PET 


ñ Dr 
E OS 


«A las tías tes encanta». 
Eddie Guerrero (derecha) intenta 
convencer a The Rock de que 

las melenas de lolailo molan canti- 
dad, mientras alguien (abajo) 
levanta la mano («Profe, ¿cómo se 
produce la muerte por asfixia?»] 


CASKET 


Una jaula rodea el ring. Para ganar tie- 
nes que trepar por las paredes y salir. 
Pero siempre hay alguien que intenta 
impedirtelo, así que tienes que darle una 
buena patada para tener tiempo de esca- 
lar y saltar fuera. Parece que a los lucha- 
dores de la WWF no se les da demasiado 
bien trepar, porque se mueven con la gra- 
cia y la velocidad de elefantes perezosos. 


Cada uno tiene una mesa. Puedes 
arrearle al otro con el mueble, lo que 
evidentemente duele un poquito (pero 
no más que un sencillo gancho en 
plena mandíbula). Básicamente, tienes 
que pegarle una paliza a tu rival, 
subirlo a la mesa y romper su espalda 
y el mueble al mismo tiempo. Pre- 
cioso, aunque un poquitín raro. 


Ig IR 
a 


Empiezas a jugar metido en una jaula. 
Eso ya nos suena. Pero esta vez hay 
que salir a martillazos, Una vez fuera, 
empiezas a trepar hasta lo alto de la 
jaula, y una vez allí empiezas a liarte a 
mamporros. ¿Por qué? Es dificil 

de decir, pero lo cierto es que lan- 
zarse desde lo alto sobre la gente 

es la mar de divertido. 


m7 
Y 


Esta opción es un poco siniestra. En el 
cuadrilátero hay un ataúd. Tienes que 
atacar a tu rival, usando el ataúd si lo 
deseas, y de vez en cuando meter a tu 
oponente dentro de la caja. Cuando tu 
rival haya recibido el justo castigo por 
todos sus pecados, lo dejas dentro y la 
tapa se cierra automáticamente sobre 
él. RIP. 
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JACRE T13 
PARTS 


« 


Vestidos para luchar: el estilo heaw metal, 
con esas chaquetas tan bonitas, triunfa en los círculos de 
Smackdown 


pro 


Ya 


cion: 


cara; 


hacen pupa unos a otros 


Donde Sma 
empieza 


ckdown 


demostrar 
categoría 
lo S de 


ju 


lo ves: gracias a los ángulos de cámara perfec- 
dos, puedes contemplar el dolor reflejado en las 
de esos tipos corpulentos y horteras cuando se 


» manteniéndose todo el rato.cerca 
de la acción y ofreciendo una 
imagen increíblemente realista. 
Por. desgracia, cuando coinciden: 
en escena tres o más contrincan- 
tes y empiezan a complicarse las 
cosas, puedes llegar a perder de 
vista atu luchador. Nos encanta- 
ría que este fallo quedara solu- 
cionado antes del lanzamiento de 
la versión definitiva. 

La otra mejora importante es 
la gran violencia de Smackdown 
2. Los puñetazos, las patadas, las 
caídas y las llaves, además de ser 
más veloces, son extraordinaria- 
mente precisos ya que los púgiles 
se caen al recibir un golpe, la 
cabeza se les va para atrás y los 
hombros se estampan contra la 
colchoneta. Y todo tiene pinta de 
doler mucho. Cuando esos pobres 
tipos reciben una patada en los 
cataplines, les duele como tiene 
que doler una patada en los:cata- 
plines. Les duele tanto que se 
quedan sin respiración y las lágri- 
mas empiezan a correr: por sus 
mejillas. Los pobrecitos pegan un 
respingo y empiezan a retorcerse. 


O Lo meJor 

* Angulos de cónara 
e Gráficos mejorados 
e Violencia extrema 
O Lo reor 


+ Es lucha libre 
+ Muchas caras se repiten 
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* El modo Sesson es confuso 


En resumen, está clarísimo que 
han recibido una señora patada. 

El último problema que hemos 
advertido en esta fase del desa- 
rrollo afectaba ya a la primera 
versión: es la forma en que se 
mueven los luchadores por el 
cuadrilátero, especialmente 
cuando se enfrentan a más de un 
rival a la vez y tienen que atacar- 
los por turnos. 

La verdad es que este pro- 
blema queda solventado en parte 
gracias a la/opción indicadora, a 
base de colores y una flecha que 
permite distinguir el luchador al 
que tienes que pegar. 

Pero Rock y el resto de la pan- 
dilla siguen moviéndose con algo 
de rigidez en ocasiones, como si 
no fueran conscientes de que 
están en mitad de una violenta 
pelea. 

Si'THQ es capaz de resolver 
estos pequeños fallos, Smack- 
down 2 Know Your Role podría 
convertirse enel primer simula- 
dor de lucha libre que alcanza un 
10 sobre 10.Y PSMaghabrá 'si- 
do la primera en hablarte de él. MM 


OQ Previo aviso 


Es el mismo Juego, sólo que 
mejorado. Los gráficos. la 
acción, la IA y las opciones 
han sido perfeccionadas, lo que 
convierte a Smacidown 2 -que de 
hecho ya esteba predestinsdo a 
convertirse en un líder de ven= 
tas- en uns opción muy intere- 
sente. No te lo pierdas. 


PREVIEW 


Distribuidor: Konami 
Fabricante: Konami 


regate/pase/recorte/chutar /pifiada 


Jugadores: De uno a cuatro 
Disponible: Sí 


YA NO ES NI 2000 NI MILLENNIUM, Y CARECE TANTO DE EVOLUTION COMO DE PRO... 
¿SE HAN PASADO CON LOS RECORTES? 


Camera Setting 


Puedes configurar el ángulo de 
cámara para ajustarlo a tus exi- 
pero la posición 

| por defecto de la cámara es | 
demasiado cercana y lateral. 
Ideal para cuando quieres desple- 

| gar juego pero de poca ayuda 
cuando estás tratando de chutar. 


¿No estás satisfecho con tu lista 
de chutadores? Pues hazte uno. 
No tienes más que cambiar las 
puntuaciones de sus estadísticas 
hasta crear el tipo de jugador 
que sería el mejor de cualquier 
alineación de no importa qué 
equipo. 


esarrollado por el 
equipo de Konami res- 
ponsable del ISS para 
N64, este nuevo título 
contrasta sobremanera con ISS 
Pro Evolution. 

A partir de un planteamiento com- 
pletamente distinto hacia los video- 
juegos de fútbol, Konami ha inten- 
tado crear un título tan accesible 
como FIFA, pero que hace movimien- 
tos de pase dignos de la selección bra- 
sileña que ganó la Copa del Mundo 
en 1970, 

Astutos pases al hueco y pícaros 
sombreros se combinan con pases 
rasos y fáciles para generar ataques 
fluidos que a menudo acaban con 


$ 02 


TAR an 1 


Aunque no son ni de lejos lo | 
mejor de la saga, no por ello /55 
deja de ser un juego de fútbol 

muy fluido. La excepción nos la 
encontramos cuando los jugado- 
res tratan de girar de golpe o 
hacen una entrada: la animación 
tiene poco de ídem. 


Saber dónde están tus jugadores | 
y dónde no están los contrarios 
es vital. Dada la vista excesiva- 
mente lateral de /SS, tendrás 
que utilizar el escáner para 
| saber cuándo está saliendo del 
| área tu último hombre. 


El stick analógico te permite ejecutar 
giros de fantasía y confiere a tus jugado- 
res estrella genialidades 
como saltar para esquivar una entrada, 
pases al hueco y voleas por encima del 
| portero. Los pases al primer toque 

| están a la orden del día. 


incidentes en boca de gol. La jugabili- 
dad está enfocada a ofrecer emociones 
arcade y se basa más en bravuconadas 
ofensivas que en astucias tácticas. 

Una nueva mejora en la serie: la 
versión acabada será también el pri- 
mer ISS que cuente con nombres rea- 
les de equipos y jugadores. Y es que 
Koanmi se ha dado cuenta de que no 
puede competir con FIFA sólo en la 
jugabilidad. 

Esta versión es algo así como un 
apaño provisional hasta la llegada de 
Pro Evolution 2 el próximo año. Por 
supuesto, el fútbol de pinball es ágil 
y divertido, pero cuesta verlo compe- 
tir de tú a tú con la sublime creativi- 
dad de Pro Evolution 2. Mi 


e Fomiliar estilo arcade 
e Porteros casi imbatibles 
+ Nombres de verdad 


[-) LO _ PEOR 


+ Presentación retro 
* Aire rudimentario 


* Nada nuevo 


Orrevio aviso 


Queremos que nos guste ISS, 
pero por el momento es como 
si estuviese intentando 
Jugar con las rodillas 
rotas. Los controles resul- 
ten torpes y los jugadores 
no resporiden lo suficiente- 
mente rápido, Necesita mejo- 
rar, si quiere estar a la 
altura de las cotas fijadas 
por otros títulos 155 


«La versión acabada será 

la primera que cuente con 

nombres reales de equipos 
y jugadores» 
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DR EV| EW Distribuidor: Proein 
perros PS plumas -d Cacareos Fa pasteles yd sabrosos Fabricante: Blitz Games 


Jugadores: Uno 


Chicken Run = 


¿UN METAL GEAR SOLID CON MUCHA PLUMA? QUIZÁ NO, PERO... 
¿SERÁ ESTE EL JUEGO QUE CONSIGA PONERTE LA PIEL DE GALLINA? 


> ThrowSpbrout 


JOTONE: Action 
El juego muestra los botones r Inventory 


necesarios para cada misión: una 

innovación que demuestra que 

Chicken Run tiene como objetivo y 

a los más pequeños. ! hu 
- 1 


Mac: Now placing the bolt | alrondu have 
through the centre of the 2, whilat cr 
them ina DO dagras Fashion, like ao, 
| awos bit of a twoak and hey prasto! 


Tonto y totalmente manazas, el 
señor Tweedy quiere utilizarte a 
ti y a tus cacareantes colegas 
como relleno de pastel para enri- 
quecer a su esposa. Lo único que 
tienes que hacer es esquivarle a 
él y a sus chuchos. 


| Chicken Run no incluye única- 

| mente secuencias de vídeo de la 

| peli (imagen inferior), sino que 
también cuenta con escenas dise- 
ñadas especialmente para el 
juego (imagen superior). 


T Pasearse continuamente por la granja 


pueda resiltarinipdss soso; d8 La bomba. Muestra lo que ven el 


- - | granjero y sus perros, al más 
Más que asesinar, la misión de manera que Chicken Run incluye un puro estilo Metal Gear Solid. 
esta simpática hortaliza es des- sinfín de subjuegos. En uno tienes que | 

pistar, porque cada vez que lan- atrapar huevos, y en otro tu misión es Ñ : 

zas una los perros atontados de disfrazarte de la mujer del granjero e 

Tweedy corretean tras el cebo intentar liberar unas cuantas gallinas. 


vegetariano y se olvidan de tus 
pechugas durante un rato. 


a película en la quese tar recoger varias piezas que te 
basa el juego se ha des- ayudarán a huir del gallinero de 
crito muy a menudo una vez por todas. Palos, tijeras, 
como La gran evasión — botas, todo te vendrá de perillas en 
con gallinas. El equivalente en tus numerosos y geniales intentos 
términos de videojuegos sería de huida, como disfrazar a las 
llamarle Metal Gear Solid con, gallinas con las ropas de la mujer 
ejem, aves de corral y mucha del granjero y echar a correr. 
pluma. Hay muchos subjuegos en los 
Chicken Runte da el control to- que intentas excarcelar al máximo 
tal de Ginger, Rocky, Nick o Fetcher de plumíferas posibles en un 
en su intento de escapar de los mal- tiempo establecido. Puedes utili- 


g 
vados granjeros, los señores Tweedy, zar catapultas, balancines y fuegos «Tienes g ue escurrirte Oprevio aviso 


y evitar que sus pechugas acaben artificiales para mandar a tus odo apunte a ql i 


e E 3 divertidísimo, = 
convertidas en un pastel de carne. amigos a la ansiada libertad que por el patio de la granja, ciolaente pera los jugadores 


Tienes que escurrirte por el patio les espera al otro lado del cercado. más dóvenes. La inclusión de 


Oo meson_ 
e Dan ganes de volver a 
Jugar 

* Una licencia genial 

s Diversión pera todos 


ÓLo Peor 


e Algo simple 
s Mucho deambular 
* Poco original 


subjuegos inteligentes, 


de la granja, esquivando al gran- No te pierdas nuestra review el esquivando al granjero» secuencias de vídeo y 


metraje de la película es un 
buen recurso para tener 
enganchedos a los más mayor- 
citos un par de horas, 


jero, su mujer y los perros, e inten- mes que viene. M 
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PREVIEW 


Directos / Movimiento / Esquivar / Bailar / Engañar 


Knockout Kings 2 


KNOCKOUT KINGS 2000 DEJÓ A LOS PURISTAS CON GANAS DE MÁS. 
¿SE SUPERARA EA CON UN TÍTULO QUE HAGA JUSTICIA AL BOXEO? 


Esta barra indica la resistencia 
del boxeador a los puñetazos. 
Baja muy rápidamente cuando 
recibes golpes, sobre todo si te 
dan en la cabeza o te asestan un 
combo. Cubriéndote o recurriendo 
a fintas puedes volver a cargarla. 
Pero si tu púgil recibe tal paliza 
que la energía se queda en cero, 
seguro que termina de morros en 
la lona y tendrás que darle como 
un loco a la X para intentar que 
se incorpore otra vez. 


Tú eliges al boxeador y decides 
su nombre, su apodo, sus carao- 
terísticas físicas y sus estadísti- 
cas. Incluso puedes seleccionar 
el gimnasio del que procede y su 
entrenador. El aspecto de los 
boxeadores puede modificarse 
fácilmente, pero en KK2001, 
siguiendo la actual línea conser 
vadora de EA, se han incluido 
menos peinados ridículos. Sigue 
habiendo un modo de Entrena- 
miento interactivo, que te pue- 
des saltar, aunque te permite 
ganar puntos para destinarlos a 
las distintas características de 
tu boxeador después de cada 
sesión. 


nockout Kings 2001 es 
| una segunda versión 
hiperrealista, conven- 
cida de que la simula- 
ción siempre es más interesante 
que las delicias del arcade. 

EA ha dejado a un lado todo el 
espectáculo gratuito y ha introducido 
fintas de cabeza, mujeres boxeadoras 
y una presentación más elegante, 
además de unos comentarios muy 
buenos. Como es natural, la versión 
preliminar presenta aún algunos pro- 
blemas, pero parece que recoge bien 
ese boxeo táctico que tanto gusta a 
los puristas. Las proporciones físicas 
de los jugadores han cambiado desde 
el último año, y ahora la envergadura 


BLAISE TROUC 


* (WHILE NEAR TARGET) Er 
$ Además de contar con un mon- 


tón de boxeadores famosos, 
como Muhammad Alí y Lennox 
Lewis, Kings se sitúa en diversos 
escenarios imaginarios o reales, 
como el Caesar's Palace, el Madi- 
son Square Garden o el Wembley 
Arena. 


THAQW A HAYMAKER UPPERCUT 


y el peso de cada uno tienen implica- 
ciones prácticas. Si tu envergadura es 
mayor puedes golpear desde mayor 
distancia, pero si juegas con un púgil 
bajito puedes acercarte mejor al con- 
trario. 

La potencia y el ritmo no bastan 
para ganar un combate, pero te apor- 
tan una ventaja táctica que puedes 
explotar con un buen trabajo defen- 
sivo. Se han abandonado aquellos 
«castañazos» en beneficio de unos 
golpes más realistas diseñados con 
la técnica de la captura de 
movimientos. 

Parece un título muy interesante, 
pero nos reservamos el veredicto 
para la review del mes que viene. Ml 


“ACCEPT VENUE “PREVIDUS SCREE! 


LR 
+ “SELECT VENUE 


«La potencia y el ritmo 
no bastan, pero aportan 
una ventaja táctica» 


Distribuidor: Electronic Arts 
Fabricante: EA Sports 
Jugadores: De uno a dos 
Disponible: Sí 


001 


Esta barra equivale a la potencia 
del puñetazo y baja con los gol- 
pes en el cuerpo y los puñetazos 
fallidos. Si baja a cero ya no pue- 
des hacerle ningún daño a tu con- 
trincante. Por suerte, tienes la 
posibilidad de recuperarte en tu 
rincón entre asalto y asalto. 


CAREERD 


Antes de iniciar una carrera tie- 
nes que disputar un combate no 
profesional contra otra joven pro- 
mesa. Después intentas enfren- 
tarte a los boxeadores que están 
justo por encima de ti en el ran- 
king, combatiendo contra púgiles 
imaginarios y luego contra boxea- 
dores reales del pasado y del pre- 
sente. 


+ Realismo de los gráficos 
* Buen simulador de boxeo 
* Púgiles de categoría 


Ono Peon 


+ Resulta algo frío 
* Típico modo Evolución 
+ Entrenador poco activo 


Obrrevio aviso 


Podría ser el mejor título 

reslista de boxeo de la his- 
toria, Si te gusten los com- 
bates estrafalarios tienes ul 
modo Slugfest bastante tonto.| 
pero la esencia de Ñings está 
en la simulación. Te encan- 

tará si eres un gran sficio- 
nado, pero si buscas violen- 
cia menos formal preferirás 


060 
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Jugar con Naz, 


So. 
o 
M 
ES 
o 
n 
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ee 
n 
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PREVIEW vendas / andrajosas / tambaleos / gemidos / ¡mamá! 


The Mummy 


ANDA COMO UN EGIPCIO, O COMO UNA NANCY. TÚ SABRÁS, QUE PARA ALGO 
LOS PIES SON TUYOS. TODO ES POSIBLE EN EL SOMBRÍO MUNDO DE LA MOMIA... 


No pierdas de vista estas cavida- | 
des que descubrirás en los 
muros: muchas esconden teso- | 
ros y otros objetos, y en otras | 
hallarás palancas ocultas. 


Pulsa $2 en cualquier momento y 
aparecerá esta pequeña barra, 
en la que podrás ver cuántas 
vidas te quedan, qué parte del 
tesoro has recogido ya y cuánta 
munición tiene el arma seleccio- 
nada. 


a Momia: una película 

simplona donde las 

haya. Es una especie de 

Indiana Jones empa- 
pada de un toque de humor iró- 
nico y, como tal, una peli digna de 
ver que puede llegar a arrancarte 
un par de carcajadas. 

Parece que Rebellion también se 
ha apuntado al enfoque informal al 
adaptar para PlayStation la licencia 
cinematográfica. Ni siquiera nuestro 
hombre, Rick O'Connell, se ha sal- 
vado: él también es carne de cañón. 
Con mil toneladas de piedras pen- 
diendo peligrosamente sobre su 
cabeza y rodeado de la grandiosidad 
y amenaza de una antigua estirpe, 


todo ello acentuado por una banda 
sonora digna de la gran pantalla, 
Rick se patea los niveles contoneán- 
dose y enfundado en un uniforme 
salido directamente de una tienda 
del Coronel Tapioca. 
Fundamentalmente, The Mummy 
es un juego muy del estilo de Tomb 
Raider, con un montón de explora- 
ción, búsquedas de tesoros y muchos 
muertos. Contiene todos los elemen- 
tos básicos: controles para saltar, 
trepar y deslizarse, una especie de 
ráfaga con volteo incluido que man- 
tiene a tu hombre a salvo de cual- 
quier posible percance y un botón 
para poder examinar lo que te rodea 
con más detalle. Incluso el sello dis- 


tintivo de Lara: disparar con 
ambas minos. 

Sin embargo, ahí terminan las 
similitudes. El motor del juego fun- 
ciona de una forma diferente: es 
bastante más rápido y puedes reco- 
rrerte los niveles con una velocidad 
decente. El entorno también es más 
agobiante: nunca sabrás qué tipo 
de mamotreto envuelto en vendas 
andrajosas te aguarda en la 
esquina siguiente para arrastrarte 
al mundo de los muertos. 

La resolución de puzzles es, defi- 
nitivamente, el plato fuerte y, aun- 
que la mayoría se basan en la téc- 
nica «pulsar-el-botón-para-abrir- 
la-puerta», el método que tendrás 


Distribuidor: Konami 
Fabricante: Rebellion 
Jugadores: Uno 
Disponible: Enero 


«The Mummy es un juego muy 
del estilo de Tomb Raider» 


que seguir es, en muchas ocasiones, 
un tanto inusual. No te creas que es 
fácil encontrar los dichosos boto- 
nes secretos: para conseguirlo, te 
sorprenderás a ti mismo empu- 
jando estatuas, toqueteando mosai- 
cos y utilizando antorchas encendi- 
das para activar paneles que pon- 
drán al descubierto objetos ocultos 
oel camino a seguir. Los gráficos 
están muy bien, aliñados con un 
montón de jeroglíficos y antiguas 
esculturas egipcias que adornan las 
tumbas. Los personajes tampoco 


están nada mal y seguro que conse- 
guirás reconocer a los de carne y 
hueso que viste en la gran pantalla. 
Nuestro único tirón de orejas para 
los gráficos es que la distancia de 
trazado es minúscula. Vale, igual lo 
hacen para crear tensión, pero sos- 
pechamos que es una artimaña 
para conseguir que la frecuencia de 
imágenes por segundo se mantenga 
inalterable. Sin embargo, The 
Mummy pinta muy bien: nuestra 
review.completa del mes que viene 
te quitará las vendas de los ojos. M 


O6e2 2] EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE DIC 2000 


¿ALGUIEN TIENE FUEGO? 


BENDITA 
ANTORCHA 


El objeto básico del equipo de Rick 
es su antorcha. Se puede utilizar 
para iluminar el camino, para des- 
cubrir objetos ocultos y zonas 
secretas y para encender paneles 
que te regalarán vidas adicionales. 


Estos recipientes llameantes no son sólo [MM 
decorativos. Proporcionan fuego a la antoni 
cha de Rick, que se mantiene prendida 
durante un tiempo limitado antes de apa- 
garse. Una buena idea es ir tomando nota 
mental de dónde se encuentran, o nuestro |? 
héroe terminará con una fractura nasal, 
cortesía de un simpático muro de ladrillos. 


Rick Connell, para servirle a 
usted. Ninguna misión es dema- 
siado fácil o difícil para este hom- 
bre. Y el pobre, ni siquiera gasta 
aires de grandeza en sus anda- 


a Desenfadado 
+ Buen aspecto 
+ Buen ritmo 


e LO PEOR 


e Mini distancia de trazado 
% Animaciones «ceprichosas» 
e Curiosos andares 


Orrevio aviso 


De momento. parece que la 
diversión está asegurada, aun 
que con algún que otro fallo. 
Hay algunas dudas sobre lo 
repetitiva que puede terminar 
resultando la Jugabilidad, ya 
que lo co que tendrás que 
hacer es patesrte los niveles 
de acá para al1l3, abrir puer- 
tas y cargarte a la peña. El 
Juicio, el mes que viene 


Un entorno algo 
inestable. Como en todas las 
buenas huidas de Indiana 
Jones, tendrás que si 
zumbando para esquivar 
columnas que se caen o 
espadas juguetonas... 


Si fueras la persona de confianza del faraón, ¿a que 


no te dedicarías a tontear con su mujer? Pues eso 
es exactamente lo que Imhotep, el Gran Sacerdote 
de Osiris, se dedicó a hacer. El flirteo llegó a oídos 
del gran jefe, y a Imhotep no le quedó más remedio 


que comerse el marrón de la forma más desagrada- 
ble posible. Fue llevado a la antigua ciudad de Hamu- 


naptra, envuelto en vendas y enterrado vivo en un 
sarcófago lleno de escarabajos carnívoros con el 
estómago vacío. Le chuparon toda la sustancia, 


pero Imhotep no la palmó: al contrario, sigue más o 
menos vivo. Condenado a pasarse toda la eternidad 


como un muerto viviente más, el pobre no alberga 
ninguna esperanza de alcanzar el reposo eterno. 
Entonces, va un grupo de aventureros y no se le 
ocurre nada mejor que despertarle de su siesta... 


The Mummy 


¿Lara qué? rhe 
lummy es un juego de 
acción/aventura en 3D 
ambientado en un 
entorno de tumbas 
antiguas. Vimm, te 
suena de algo, ¿verdad? 


PARECE QUE IMHOTEP NO FUE UN BUEN 
CHICO. ¿AUN NO SABES QUÉ HIZO? 


PHARAOH SETI THE FIRSTS MISTRESS 
BETRAYS HIM WITH HIS TRUSTED PRIEST- 


y 


IMHOTEP SUFFERS THE HOM DAI: THE WORST 
OF ALL THE EGYPTIAN CURSES. 
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» 1 — 
LA SAGA FIFA SIGUE LIDERANDO LA COMPETICIÓN (COMO MÍNIMO EN VENTAS), PERO CON LA 
NUEVA TEMPORADA FUTBOLÍSTICA LLEGAN UN MONTÓN DE ASPIRANTES AL TRONO... 
y OF LA STATION ELIO: > R Fa 


Sólo fútbol 


El que mueve los hilos 


Frank 
Sagnier 


Vicepresidente 
comercial en 
Europa 

«FIFA 2001 será 
el mejor juego 

de fútbol de 
la historia.» 


Entre bastidores 

Pedigrí 

Los motores de los juegos FIFA han sido 
calumniados desde su aparición. De hecho, 
el carácter «formulista» de su propuesta ha 
sido el aspecto que más críticas ha levan- 
tado, aunque estas deficiencias no han conse- 
guido hacer mella en su aplastante éxito 
comercial. FIFA es bien conocido por todos 
los retoques y mejoras superficiales que 
acompañan a cada nueva reencarnación del 
juego. EA no ha tenido reparos en sacar 
título tras título hasta exprimir hasta la 
última gota de la serie. No cabe duda de que 
los desarrolladores no tienen tiempo sufi- 
ciente para hacer más que puros cambios 
cosméticos si se ven obligados a sacar un 
título nuevo cada seis meses. 


Nuevas incorporaciones 

Al igual que el resto de juegos FIFA, éste 
también nos obsequia con más de lo mismo. 
De todos modos, se han llevado a cabo algu- 


prcari 
apeoars 


Vale la pena ver 


Los movimientos de reacción 


Por primera vez en un juego de fútbol para 
PlayStation, podrás contrarrestar conscientemente las acciones 
de tu adversario apretando un botón y esquivar así las 
«atenciones» de un defensor en plena caza. La gente de FIFA 
nos vende esta característica como el aspecto que supondrá la 
supremacía de FIFA 2007. Ya veremos... 


Datos 

Distribuidor: Electronic Arts 
Fabricante: EA Sports 
Jugadores: Deunoa ocho 


Disponible: Si 


nas mejoras reales en la jugabilidad, como la 
incorporación de movimientos de reacción 
para contrarrestar las jugadas del oponente 
y un sinfín de opciones diseñadas para mejo- 
rar la profundidad del juego. Hay más ligas 
que nunca, un sistema de ascensos y descen- 
sos que alarga la vida del título y jugadores 
que muestran diferentes grados de apremio 
en función de su posición en el campo. Por 
ejemplo, un defensor que esté cerca de su 
portería pateará la bola para alejar el peligro 
del área. Fíjate también en las nuevas esce- 
nas de vídeo y en el mayor número de anima- 
ciones capturadas que se han incluido para 
conseguir transmitir las refriegas del fútbol 
moderno. 


a A 


FIFA siempre se ha 
basado en marcar goles, 
y la última entrega no 
es una excepción 


¡A por todas! cráficos estupendos 
y detalles asombrosos pero, ¿es suficiente? 


¿Y la calidad de sus estrellas? 

Como era de prever, FIFA llega con un mon- 
tón de estrellas. La mayor parte de los movi- 
mientos capturados pertenecen al famoso 
—aunque ya veterano— jugador alemán 
Lothar Matthaus. Además, en una intensa 
sesión de alto nivel celebrada en Holanda, el 
valencianista Mendieta, el inglés Paul Scho- 
les y el francés del Arsenal, Thierry Henry, se 
sumaron a otras estrellas europeas para 
ponerse pelotas de ping-pong en las articula- 
ciones y contribuir al realismo y disfrute del 
juego (véase noticia en PSMag 46), 


¿Permiso de trabajo? 

FIFA tiene permiso para utilizar el aspecto y 
el nombre de casi todos los jugadores. FIFA 
2001 cuenta con 17 ligas importantes, inclu- 
yendo la liga de las estrellas de nuestro país, 
la Serie A italiana, la Premier League 
inglesa y la Bundesliga alemana, ¡ Tienen 
hasta los patrocinadores oficiales de las 
camisetas! EA, en una iniciativa que quizá 
sea ir un poco demasiado lejos, ha incluido 
bandadas de pájaros que sobrevuelan el 
campo. Mediante las capturas de movimien- 
tos ha hecho que los pájaros hagan sus nece- 
sidades en tiempo real encima de algunas de 
las más rutilantes estrellas futbolísticas, que 
aguantan hasta el final del partido con una 
diminuta caca de ave resbalando por su 
camiseta. 


Un jugador del 
Manchester United 
mostrando su 
pectoral adhesivo 
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El que mueve los hilos 
Katsuya 


Nagae 


Vicepresidente e basti 

ejecutivo del Pedigrí 

departamento de | | os títulos ISS anteriores los produjo KCET, 
software la casa desarrolladora de Konami en Tokio, y 
«Se trata de una podría decirse que son los mejores juegos de 
filosofía dife- fútbol que se han hecho nunca. 15S sigue 
rente... el juego siendo el baremo con el que se mide al resto 
está dirigido a 


de juegos de fútbol en términos de longevi- 
dad y jugabilidad, aunque no en ventas. A 
pesar de ciertas críticas inmerecidas y su 
falta de licencia, Evolution ofrece al usuario 
una impresionante gama de movimientos y 
evita los típicos defectos comunes en estos 
juegos, como las jugadas infalibles para 
meter gol. Pero ISS 2000 no es una secuela, 
al menos no de un juego PlayStation. Se 
trata de la primera conversión de la popular 
pero limitada versión para N64 de Konami. 
Afortunadamente, los fans de Pro Evolution 
pueden estar tranquilos, ya que está previsto 
que Pro Evolution 2 salga en marzo de 
2001. 


todos los aficiona- 
dos al fútbol.» 


vale la pena ver 


Las excentridades por la banda 


Por desgracia, la versión europea finalmente no 
contará con el elemento rolero de la edición japonesa, así que 
uno de los aspectos más destacables serán las virguerías que 
puedes realizar al mover la cruceta de dirección con el balón en 
los pies. A base de movimientos simples acabarás marcándote 
un hipnotizador bailoteo que engatusará a los defensores. 


Vuelve a ponerte en forma. 
En ISS 2000 tú escoges el 
estado de ánimo de tus jugadores 
y seleccionas los onces más 
extraños desde que el abuelo 
Robson entrenase al Barca 


Handicap 


Distribuidor: Konami 
Fabricante: KCEO 
Jugadores: De uno a cuatro 
Disponible: Sí 


Nuevas incorporaciones 
Bueno, para empezar, los nuevos desarrolla- 
dores son una de ellas. Y no se trata de un 
simple cambio cosmético. ISS 2000 es 
mucho más arcade que sus predecesores 
para PlayStation, y su jugabilidad está 
basada en la filosofía de «agarra el mando y 
juega». Antes de empezar el partido, puedes 
escoger el estado de ánimo de tus jugadores y 
sus habilidades, en vez de tener que apañár- 
telas con las cartas que te haya reservado el 
destino. Es preocupante que el nuevo ISS se 
parezca tanto a las anteriores entregas 
(algo más pobres) de la saga de KCET. 


Acción arcade. Las trenéticas 
incursiones en el área enemiga sustituyen 
a los tejemanejes tácticos 


¿Y la calidad de sus estrellas? 

El equipo de ISS 2000 no se ha visto refor- 
zado por ningún «artista invitado», así que 
deberemos seguir conformándonos con los 
insulsos comentarios con que ya nos obse- 
quiaba el antiguo equipo de comentaristas de 
Pro Evolution. Aún así, afortunadamente se 
han librado —esperemos que definitiva- 
mente— de algunas de esas frasecitas que 
hacían hervir la sangre. KCET ha capturado 
los movimientos de estrellas de la liga japo- 
nesa, que a su vez está decayendo en calidad 
y popularidad. Hmm... 


¿Permiso de trabajo? 
Ahora las buenas noti- 
cias. Tras el estrepitoso 
fracaso de Pro Evolution a 
la hora de igualar las ventas de 
FIFA, Konami finalmente ha deci- 
dido rascarse el bolsillo para 
hacerse con la licencia para repro- 
ducir los nombres y la imagen 

de futbolistas reales. Se 
supone que esto ayudará 
a animar las ventas. 
Como consecuencia igual- 
mente positiva, esto signi- 
ficará el trágico y prema- 
turo fin de la flore- 
ciente carrera de 
jóvenes estrellas 
como Renaldo o 
Michael Owenn. 


Ss 
a continuación devaluada | 
o Evolution 


e fin con li 
cil de dom 
Y Jugabilidad ar 
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Sólo fútbol 


inidades de derrocar a FIFA: 2000'9/ 


El que mueve los hilos 


' 
Diseñador del juego 
«Todo el juego va 
más deprisa. Lo 
hemos mejorado 
mucho.» 


Distribuidor: Sony 


Fabricante: Sony 


Jugadores: De uno a ocho 
Disponible: Sí 


Campeones. 


Hay tantas ligas y 
torneos en los que 


| vale la pena ver 


Esto es fútbol 2 te ofrece la 
novedosa oportunidad de jugar con 
equipos auténticos de los años cincuenta, 
sesenta y setenta, completos y con la 
indumentaria de verdad... 


MES 


THIS IS FOOTBALL 2 


Pedigrí 

Esto es fútbol contaba con una excelente pre- 
sentación, pero la jugabilidad era frustrante, Al 
juego le faltaba velocidad y el sistema de con- 
troles estaba ligeramente mal concebido. El 
título siempre invitaba a hacer bromas sobre 
el juego y, como la jugabilidad no estaba a la 
altura, fueron muchas las que circularon por 
ahí. 


Nuevas incorporaciones 

Ha aumentado la impresionante gama de 
competiciones y equipos de £EF. Puedes com- 
petir en cantidad de torneos, con varios niveles 
de dificultad, y acceder a las competiciones 
más complicadas. El ritmo de juego también 
ha mejorado y la IA ya no resulta tan ridícula. 
También hay una opción de liga infantil en la 
que unos jerseys hacen las veces de postes. 
Aunque se supone que no existe la opción de 
detener el partido un momento para tomarse 
un pan con chocolate... 


¿Y la calidad de sus estrellas? 

Sony capturó los movimientos de jugadores 
del Aston Villa, de la Premiership inglesa. 
«¡Trata de encerrar a una estrella del fútbol en 
un estudio durante dos semanas! », explicaba 
Cahalin. 


¿Permiso de trabajo? 

Hay tantos campos, jugadores, ligas y torneos 
sin licencia que se parecen tanto a sus equiva- 
lentes en la vida real, que duele y todo. 


El que mueve los hilos 


Productor 
«Éramos muy 
conscientes de la 
necesidad de hacer 
un juego arcade y 
fácil de dominar.» 


Distribuidor: Virgin Interactive 


Fabricante: Crimson 


Jugadores: De uno a cuatro 


Disponible: Sí 


Wii | 
13 | | 
! 


| 


El Ajax se 
suma a la lista de 
clubes que se 
incorporan a un 
juego que 
pretende reflejar 
la atmósfera de la 
Champions League 


ESL contiene algunas de las 
celebraciones más extrañas que 
hayamos visto nunca. Cuando metes 
un gol, el equipo entero se vuelve 
completamente loco y los jugadores co- 
rren de un lado para otro como una 
gallina decapitada, 


Pedigrí 

European Super League es una secuela no 
oficial de Viva Football (PSMag 27, 7/10). 

A pesar de presentar algunas ideas originales, 
aquel juego estaba basado en unos controles 
poco fiables y en un motor de gráficos 
corriente y moliente. Demostró que la comple- 
jidad no puede sustituir a la jugabilidad. 


Nuevas incorporaciones 

Virgin ha reaccionado ante las críticas que le 
llovieron a Viva Football y ha introducido una 
serie de controles básicos y arcade diseñados 
para encauzar —y no, consentir— a los nue- 
vos jugadores. También hay toda una serie de 
controles avanzados que te permiten alcanzar 
el virtuosismo y reducir el margen de error. 


¿Y la calidad de sus estrellas? 

En vez de buscar grandes nombres, Virgin se 
decantó por capturar los movimientos de 
jugadores del Barnet, un club londinense de la 
tercera división inglesa famoso desde hace 
unos años por llevar publicidad de una revista 
para adultos en su camiseta. 


¿Permiso de trabajo? 

Virgin ya ha firmado con 13 clubes europeos 
de primera línea, incluidos el Liverpool, el 
Milan y el Ajax. Y todavía está negociando 
con tres más, y muy importantes. 
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REPORTAJE 


DREAM TEAM 


El que mueve los hilos 


John. 
Jennings 


Productor 
«Hemos aprove- 
chado la majestuo- 
sidad de la licencia 
de la UEFA.» 


Datos 


Distribuidor: Proein 


Fabricante: Silicon Dreams 


Jugadores: De uno a cuatro 


Disponible: Sí 


Petit y 
Overmars van 
directos al Barca 


00/01 de la 


Vale la pena ver 


El indicador de tarjetas 


A diferencia de otros juegos de 
fútbol, una vez que un jugador tuyo ha 
recibido una tarjeta, cada vez que sea el 
hombre en activo aparecerá una pequeña 
cartulina amarilla encima de su cabeza. 
Esto te permitirá reprimir su agresividad. 


para la temporada 


Champions League 


Entre bastidores 

Pedigrí 

Los dos títulos anteriores de UEFA Cham- 
pions League (distribuidos por Proein) 
alcanzaron un 9 sobre 10 en PSMag. UEFA 
99/00 utilizó una IA excelente con un sis- 
tema de controles intuitivos que dejó a los 
aficionados con la boca abierta hace sólo 
Unos pocos meses. 


Nuevas incorporaciones 

2000/01 recrea bastante fielmente la atmós- 
fera de los grandes partidos europeos, con la 
habitual luz de los focos, coherentes cánticos 
del público y estadios de lo más bonitos. La 
IA ha ido un paso más allá gracias a jugado- 
res que saben lo que pasa en todo el campo. 
Si tratas de pasar un balón hacia delante 
confiando en que haya un delantero tuyo por 
ahí, tu hombre se negará a hacer un pase al 
tuntún, ni la IA tampoco enviará la pelota 30 
metros atrás hasta el jugador más cercano. 
En lugar de eso, hará un amago de pase pero 
retendrá la pelota de modo que no pierdas la 
posesión, Muy ingenioso. 


¿Y la calidad de sus estrellas? 

En vez de buscar esplendorosas estrellas, el 
equipo de UEFA capturó los movimientos de 
un equipo de barrio; será por eso de transmi- 
tir las sensaciones del fútbol base. 


¿Permiso de trabajo? 

La licencia de la Champions League viene 
acompañada de estadios reales y de todos los 
imprescindibles nombres y aspectos de los 
jugadores. 


Análisis 
Aciertos 
vw Controles sencillos 


We Licencia deslumbrante: 
Buena atmósfera 


in: En los puestos de cabeza 
i alguna estará ahi arriba con los mejores 
¡asu estilo simple y a su enfoque profesional y con li 
"hacia este deporte: Ganará multitud de nuevos fansy 
llegara emocionar a ninguno. 


o vamos a regodearnos en un 
NN mundo de ensueño, ignorando 


limitaciones técnicas y confec- 
cionando una lista para los Reyes 
Magos con deseos para crear el juego 
perfecto. De todos modos, ¿a quién que- 
remos engañar? ¿Cómo podríamos 
fabricar un juego que hiciese justicia al 
mejor deporte del mundo? 

La verdad es que hay un juego ahí fuera 
que está más cerca que el resto de recrear 
la emoción del fútbol sin dejar de ser un 
videojuego atractivo. El disco de oro al que 
nos referimos es ISS Pro Evolution, imper- 
fecto, frustrante, pero magistral en última 
instancia. 

Cualquier juego perfecto de fútbol ten- 
dría a Pro Evolution como su espina dor- 
sal pero, ¿qué incorporaciones estelares 
darian cuerpo al título ganador? 

En primer lugar; no tendrían cabida los 
comentarios, las deceleraciones, ni la mar- 
tilleante música de las repeticiones de 155. 
Éstos serían sustituidos por una versión 
mejorada de los comentarios de FIFA 
(menos monótonos que los actuales). A 
continuación añadiríamos algunos discos 
antiguos de la Copa Federación remezcla- 
dos por Will Smith (bueno, esto último 
quizá no). 

Nos quedaríamos con las licencias de 
torneos con ascensos y descensos de FIFA 
2001 y con las competiciones de Copa 
simultáneas de Esto es fútbol 2. También 


La alineación 

Las licencias de FIFA 

La cantidad de competiciones de EEF2 

La variada jugabilidad de 153 Pro Evolutian 


's opciones de gestión de Manager de Liga 


Faltas más rápidas 
Públicos interactivos 
El Alcoyano, campeón de Europa 


estaría bien algún elemento de 
gestión que permitiera com- 
prar y vender jugadores y tener 
en cuenta las lesiones que se 
producen en los partidos. 
¿Quién firmaría por un Mana- 
ger de Liga con un motor de 
partidos activos? 

Algo que todavía no está 
disponible en ningún juego 
sería un capitán electo que 
pudiese tomar algunas decisio- 
nes básicas sobre la táctica de 
fuera de juego o que tirase el balón fuera 
cuando un compañero se lesionase. Hacer 
falta a un jugador que tuviese una oportu- 
nidad manifiesta de gol implicaría la expul- 
sión fulminante. Se podrían practicar los 
lanzamientos de faltas en los entrenamien- 
tos, donde bastaría con apretar uno de los 
cuatro botones laterales para iniciar la 
escena de vídeo. 

Además, ningún juego ha conseguido 
todavía incorporar el papel que desempeña 
el público en los partidos, así que nos gus- 
taría ver cómo resulta, Además de la fiel 
recreación de los estadios que nos ofrecen 
FIFA y el resto de juegos, sería necesario 
incluir más cánticos especificos para cada 
equipo. El público también podría abu- 
chear a los equipos que no avanzan dema- 
siado o que juegan un fútbol cobarde en su 
propio campo. Pequeños sectores del 
público podrían burlarse del 
equipo visitante después de 
haberle marcado un gol 

De todos modos, mientras 
esperamos la lle- 
gada de este 
juego de 
ensueño, 
continua- 
remos 
jugando ! 


alSS 
Pro Evo- * 
lution. 
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REVIEW 


ANTI CAST a 


A 
no 


3 <a 
» 


Gracias a la forma en que se mueve 
la cámara, los puzzles son mucho más 
claros que en las versiones anteriores 


Roma tiene unos gráficos asombrosos: las piazzas 
empedradas dan paso a elaboradas esculturas en el templo. 
Pero el interior del submarino alemán es húmedo, sucio y 
oscuro. Y, además, seguro que debe oler mal... 


SE al 


LA REINA VUELVE A OCUPAR EL TRONO. EL CANTO DEL CISNE DE LARA 


| TOM 


m DISTRIBUIDOR Proein 
m FABRICANTE Core Design 
m DISPONIBLE El 
a IDIOMA Castellano 
m PRECIO 7.990 
1 NÚMERO DE JUGADORES Uno 


RESIDENT EVIL En 


S As 39 8/10) . 
e na Un duego fantástico 


e acuerdas de esa parte en el pri- 
mer Tomb Raider en la que nues- 
tra entonces nueva heroína baja 
deslizándose por el lateral de 
una gigantesca esfinge y empieza a trotar 
por el suelo de la gruta? De repente, la ima- 
gen volvía a verse desde arriba y se disti 
guía una diminuta Lara como una figurilla 
sobre la arena, completamente empequeñe- 
cida por lo que la rodeaba y, al mismo tiem- 
po, dejando a los jugadores sobrecogidos 
ante la grandiosidad del juego. Era, obvia- 
mente, el principio de algo muy especial. 
Cinco años más tarde, la chica de las pisto- 
las es un fenómeno cultural. Ha aparecido en 
portadas de revistas de diseño (The Face) y ha 
actuado en anuncios de bebidas refrescantes 
(Lucozade). Algunos hombres adultos incluso 
aseguran que se han enamorado de ella. Junto 
con el erizo y el fontanero bigotudo, ella es 
uno de los personajes más conocidos en la 
historia de los videojuegos. Pero en el último 
juego, la gente de Core Design (seguramente 
un poco harta de permanecer con los ojos 
clavados en sus gráciles piernas durante los 
últimos cinco años) decidió mandarla al otro 
barrio. La última vez que se la vio fue enterra- 


EN PLAYSTATION ES TODA UNA GOZADA 


da bajo un descomunal montón de cascotes 
piramidales, lo cual suscita la pregunta: ¿a qué 
viene entonces otro juego? Con toda seguri- 
dad, Core seguirá exprimiendo el polvoriento 
cadáver de Lara hasta el último céntimo que 
puedan arañar como una manera más de con- 
seguir dinero. Sin embargo, éste no es el caso. 
Ni por asomo. Tomb Raider Chronicles queda 
lejos de ser un simple conjunto de piezas 
pegadas a toda prisa, como cabría esperar. A 
pesar de su punto de partida (algo tendencio- 
so, si se quiere), en realidad está muy bien 
conjuntado y se concentra en los elementos 
de juego que hicieron tan grande a la serie 
Tomb Raider. 

TRC empieza con los amigos y la familia de 
Lara reunidos bajo la lluvia alrededor de una 
curiosa estatua de nuestra intrépida arqueólo- 
ga, todos de luto por la aparente pérdida de 
una mujer tan joven pero tan y tan capaz. 
Winston, el leal mayordomo, el gaélico Padre 
Patrick, y Jean Yves, el elegante francés, vuel- 
ven a la Mansión Croft después de la ceremo- 
nia fúnebre y, tras uno o dos sorbitos de 
whisky, empiezan a rememorar los líos en los 
que Lara se metió en las últimas cuatro aven- 
turas. Aunque como argumento para un juego 


da Tomb Raider Chronicles 


«Un juego de sigilo, un título de puzzles que te martillearán la cabeza 


parece pillado un poco por los pelos, funcio- 
na muy bien. Chronicles está dividido en cua- 
tro miniaventuras separadas y distintas unidas 
sólo por Lara, y no por una trama épica con la 
búsqueda de objetos antiguos como fin. Esto 
ha permitido a Core ampliar el mundo de 
Lara, de manera que podamos conocer algu- 
¡nas cosas más de su vida fuera de la arqueolo- 
gía y, además, admite una jugabilidad más pro- 
funda. TRC, evidentemente, ofrece la típica 
aventura de Tomb Raider (con Lara circulando 
por Roma) pero también presenta un juego de 
sigilo cargado de suspense, unos puzzles que 
te martillearán la cabeza y un thriller cargado 
de acción. Brillante. 

El primer cuarto del juego empieza detrás 
del edificio de la ópera en Roma (recuerda, el 
de TR2) con Lara a la caza de la Piedra 
Filosofal. Los ineptos Larsen y Pierre persiguen 
su pequeño y precioso trasero alrededor de 
un templo mientras ella busca las llaves que le 
permitan acceder al siguiente nivel. De 
momento, un verdadero Tomb Raider (aunque 
los puzzles son un poco más asequibles y las 
callejuelas traseras están hechas con unas tex- 
turas tan conseguidas que hacen que la Roma 
de TR2a su lado parezca un barrio marginal 
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de Delhi). Pero el factor crucial que refuerza la 
jugabilidad —y esto puede aplicarse a las cua- 
tro aventuras de TRC— es la manera en que 
esta vez han sido diseñados los niveles. Los de 
Core son los primeros en admitir la gran dife- 
rencia entre TR2 y 3, cuyo origen está en los 
niveles en continua ampliación. TR3 contenía 
niveles en los que podías perderte con suma 
facilidad. Core siguió este camino porque la 
gente pedía a gritos mayores aventuras, pero 
en la mayoría de los casos, los niveles tan des- 
parramados acaban resultando desastrosos, 
porque es muy difícil controlar la dirección del 
juego. Al volver a los —relativamente— corn- 
pactos niveles de los primeros juegos, TRE 
hace que te quedes pegado a la aventura: 
resuelve el puzzle, descifra el código y muéve- 
te hasta el siguiente disparando a discreción, 
En la segunda aventura te das cuenta de lo 
creativos que han sido los diseñadores del 
nivel. Lara se pone un camuflaje ártico y se 
infiltra en un submarino alemán abandonado, 
en el que se aloja la mítica Lanza del Destino 
de la que Hitler quería apropiarse en la 
Segunda Guerra Mundial. Los puzzles que lle- 
van hasta el submarino quizá son los típicos de 
la saga, pero el precio del fracaso es más alto. 


I 
iniac 
HUICO 


[| si, es cierto, en Tomb Raider 
Chronicles puedes ver a través del ves- 
tido de Lara. Lo que empezó como una 

í broma de uno de los creadores origina- 
les del juego provocó una serie de | 

[| rumores según los cuales una determi- 
nada combinación de botones permitía — || 
quitarle los pantalones a Lara, rumo- 
res que Core desmintió rotundamente. | 


Ahora, con la ayuda de la máquina de || 

Í rayos X del sofisticado cuartel general || 
de Von Croy ¡podrás ver a través de su 
ropa! ¡Y de su piel! En realidad, puedes 
llegar a verle todos los huesos. Vaya 
fémur, muñeca... 


Por ejemplo, la zona de entrada 
es un compartimento de carga en 
el cual hay un muchacho que 
controla una enorme grúa, la cual 
se desplaza por el techo reco- 
giendo cajas. La primera vez que 
entres en la sala, vagarás durante 
unos segundos hasta que oigas un 
ronroneo. Inmediatamente, te 
detendrás (los ruidos ronronean- 
tes en Tomb Raider no son buena 
señal), y eso es precisamente lo 
peor que puedes hacer. El tipo de 
la grúa te ha localizado y ha lanza- 
do sus zarpas de acero sobre ti. 
Muerte instantánea. 

Cuando estés en el interior del sub- 
marino, los ángulos de cámara recrean 
una desagradable atmósfera claustrofó- 
bica, mientras Lara se mueve sigilosa 
evitando chispeantes cables eléctricos 
sin saber muy bien con qué va a encon- 
trarse en la siguiente esquina. Este nivel, 
que recuerda inevitablemente a cual- 
quier película de submarinos, conjuga a la 
perfección el concepto y la acción que sub- 
yacen en la base de la serie Tomb Raider.  » 


Como Lara no puede cruzar el sistema 

de alarma con su rifle de francotirador 

Heckler £ Koch, Zip, su tecno-compin- 
| che, le dice que se deshaga del rifle y | 
[| que entre desarmada. De modo que 
finalmente tenemos la ocasión de con- 
templar toda su belleza esquelética. 
Por cierto, intenta mirar en la segunda 
caja a ver si encuentras un práctico ' 
botiquín, que te resultará la mar de | 
útil más adelante. Y disfruta del 
táculo. 


p - a J] 
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mamen de pon 


> Enla tercera aventura, el Padre Patrick toma el 
hilo del relato y retrocedemos a una Lara ado- 
lescente y curiosa quien, con el buen cura, se 
va de excursión a Irlanda para resolver un mis- 
terio en una casa encantada. Como Lara es tan 
joven, no dispone de armas y debe confiar en 
su astucia para superar el nivel, Es una buena 
idea, pero, de todos los niveles, éste es el más 
endeble, Situar la acción durante la noche 
tampoco ayuda. En un nivel que se basa casi 
enteramente en dar saltos precisos y evitar a 
pequeñas criaturas (Core asegura que son dia- 
blillos, pero tienen un aspecto sospechosa- 
mente parecido a los babuinos de TR3), la 
ausencia de luz hace que las cosas sean más 
difíciles de lo que deberían ser. También es 
el único nivel en el que las secuencias de 
vídeo y los ángulos de cámara no funcionan 
tan bien como deberían, una vez más a 
causa de la oscuridad. En un determinado 
momento, Lara se encontra- 

rá atascada en la 
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vieja capilla y la cámara sobrevolará las vigas 
siguiéndola. Desgraciadamente, al esqueleto 
que te persigue con una espada no parece 
importarle que puedas tener problemas de 
visibilidad. Una lástima, porque la idea de una 
aventura de Lara basada únicamente en puzz- 
les podría haber funcionado muy bien. 
Finalmente, llegamos a lo que sin duda es 
el mejor nivel del juego, y probablemente uno 
de los mejores niveles de Tomb Raider en 
toda su historia. Lara interpreta Matrix al esti- 
lo de Mission: Impossible con una buena dosis 
de Metal Gear. Acompañada del eficaz Zip, su 
misión (si la acepta, claro está) es asaltar el 
cuartel general de Von Croy y robar el objeto 
conocido como lris. Después de liquidar a un 
par de guardias armados con rifles de plasma, 
Lara descubre que el lugar está lleno hasta los 
topes de sistemas de alarma. O sea que mejor 
olvidarse del armamento pesado. 
Afortunadamente, por lo visto nuestra heroína 
también se dedica a la química en sus 
ratos libres y, después de encontrar 
un par de tarros de cloroformo y 
unos trozos de ropa, empieza a 
aturdir a los guardianes con 
láser. A pesar de ser un 


nivel relativamente pequeño, hay un toque 
genial en la forma en que el sistema de juego 
conduce al jugador por todo el edificio. En 
parte, esto funciona —y este argumento es 
aplicable a todo el juego— gracias al inteli- 
gente uso de las secuencias de vídeo integra- 
das. Lara parece ser capaz de llevar a cabo un 
montón de acciones más allá del deber: lan- 
zarse sobre los malos o esquivar de un salto 
los mortíferos láseres. Éstas, en realidad, son 
minisecuencias que se mezclan tan suavemen- 
te con la acción que te da la impresión de ser 
tú quien todavía controla a Lara. Y los efectos 
de luz que se producen sobre su ajustado traje 
es algo que vale la pena contemplar... 

Las clásicas mejoras de la Srta, Croft apare- 
cen en TRC en un par de nuevos movimientos, 
como el paseo soberbiamente animado por 
la cuerda floja y el balanceo en la barra para- 
lela, pero los de Core también han consegui- 
do insertar un cierto grado de desasosiego en 
la acción. 

En numerosas ocasiones a lo largo del 
juego, tienen lugar escenas inesperadas. La 
grúa en la dársena del submarino es una de 
ellas, como también lo es la inesperada explo- 
sión en los respiraderos del edificio de Von 


Tomb Raider Chronicles 


Los efectos de luz crean una atmósfera 
fantasmagórica, por lo que nunca estás muy seguro 
de lo que te encontrarás a la vuelta de la esquina 


" 


En lo más profundo de la base submarina rusa, Lara 
deberá evitar enfrentarse con una enorme grúa. Un pequeño movi- 
miento de la pinza y tendrá problemas. Encima, la persigue... 


Croy. Le añaden un verdadero nivel de suspen- 
se al juego que te deja con la sensación de 
que, a pesar de estar ante Tomb Raider V, 
puede que aún quede algo nuevo por hacer. 
Alo largo de los años, no hay duda de que 
la calidad de los juegos Tomb Raider ha varia- 
do. En parte, porque los momentos brillantes 
en las anteriores entregas eran apenas unas 
gotas en un mar de niveles colosales. 
Chronicles es una joya porque deja a un 
lado los agotadores niveles y se centra en 
realzar todos los elementos que antes funcio- 
naron en un episodio final bellísimo. 
De todas formas, volviendo al recurrente 
tema de «Croft se las tiene con la muerte»... 
no pueden habérsela cargado de verdad, ¿no? r $ 
¿Es que no saldrá en PS2? Bl PEA ¿ 
Para responder a esta pregunta, deberás Como Lara no tiene pies de amianto, debe- 
probar este juego. Y créenos si te decimos rá encontrar una forma alternativa de cruzar este 
que es un juego que tienes que probar. M Rapto Jano [de Pros arenas 
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lagazine E JUGABILIDA! Un ritmo intenso y más ajustado que en las dos últimas aventuras 10 


W/m] [03 9 YM a ADICTIVIDAD: Los secretos hacen que valga la pena jugar con él un par de veces 9 


CÓMO... 


MANTENERSE FIRME 
EN LA CUERDA FLOJA 


Uno de los nuevos movimientos en 
Chronicles consiste en andar sobre la 
cuerda floja, lo cual podría haber resul- 
tado una tarea muy peliaguda, algo así 
como Tony Hawk en medio de una grín- 
dada. Afortunadamente, la animación 
es increíble. Lara, se encarama sobre 
la cuerda con elegancia y avanza con 
delicadeza sobre el vacío. 


Cuando esté sobre la cuerda, puedes 
sostener el botón de avance y ella 
andará arrastrando los pies. 
Evidentemente, igual que sucede al 
andar sobre una cuerda floja de ver- 
dad, la cosa no puede ser tan simple, y 
una y otra vez las caderas de Lara se 
desplazarán hacia un lado o hacia el 
otro y empezará a bambolearse cual 
palmera al viento. 


Pulsa el botán una vez y recuperará el 
equilibrio. Púlsalo dos veces y se balan- 
ceará hacia el otro lado. No resulta 
especialmente duro, si no fuera porque 
los pistoleros de gatillo fácil hacen un 
concurso de puntería sobre ti mientras 
avanzas. Es el momento de pegarse la 
gran zambullida. Aunque el nuevo movi- 
iento no añade nada nuevo a la juga- 
bilidad, sí resulta muy espectacular. 
Una pluma más en el penacho de Lara. 


Ñ CONCLUSIÓN: 

Es el compendio de una buena aventura. La 
próxima generación de Lara será «distinta». 
Mientras Core mantenga este nivel de exigen- 
cia, seguro que queda en buenas manos. 
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¿UN SIMULADOR DE BALÓN DE PLAYA HAMBRIENTO? NO, ESTO ES MUCHO MÁS. 
ALGO PAC-TANTICO, IM-PAC-TANTE, ALGO PAC-TICAMENTE PERFECTO 


E DISTRIBUIDOR Sony 
Mi FABRICANTE Namco 
E DISPONIBLE sí 
E IDIOMA Castellano 
E PRECIO 6.990 


E NÚMERO DE JUGADORES De uno a cuatro 


pac-MAN WORLD 


9/10) E 
pea ciongl. Creianos 
es aós CONVencio e 
ei hasta que VINOS Ys 
en 


Maze Madness 


GRÁFICOS: 


i Pac-Man Worldte gustó 
—en caso de que no te gus- 
tara, no mereces ser lector 
nuestro—, Ms. Pac-Man 
Maze Madness te va a dejar blanco 
del susto. No veíamos tantas virtudes 
en un solo juego desde el mismísimo 
MGS. Sus gráficos son casi como los 
de un juego de PS2, jamás se pixelan 
ni fallan; el personaje se controla 
siempre con las direcciones del pad, 
sin necesidad de botones, lo que hace 
de él un juego absolutamente intuiti- 
vo; y está plagado de puzzles, sorpre- 
sas y secretos. La única pega de Ms. 
Pac-Man es que... no es tan largo 
como debería. Lo mismo que le pasa- 
ba a MGS. No obstante, éste sí es to- 
talmente rejugable, y te aseguramos 
que jamás llegarás a completarlo al 
cien por cien. 


Nunca has visto nada así en tu gris 


Esta vez diriges a la señora Pac-Man 
—Ms. Pac-Man—, pero no a lo largo de 
un sinfín de escenarios llenos de plata- 
formas que saltar, como en Pac-Man 
World, sino a lo largo de todo un mun- 
do de puzzles, bolitas que comer y ma- 
los que esquivar. No hay botón de sal- 
to, aunque sí hay muelles que te hacen 
saltar en determinados sitios. 

Tampoco hay un botón específico 
para mover cosas, pero hay infinidad de 
piedras cuadradas que mover para re- 
solver puzzles, cajas de dinamita que 
colocar en sitios determinados, inte- 
rruptores, botones... 

Ms. Pac-Man es un puzzle de princi- 
pio a fin. Avanzas comiendo las boli- 
tas de rigor y, con un determinado nú- 
mero de bolitas, abres las puertas que 
te dan paso a nuevas áreas. Pero no 
creas que es fácil: para conseguir las 


PlayStation 


JUGABILIDAD: 


Lástima que no sea más largo... 


VEREDICTO 


ADICTIVIDAD: 


Pasarás meses intentando completarlo 


CONCLUSIÓN: 
Tanto si estás solo como si juegas acompañado, 
Ms. Pac-Man tiene montañas de adictividad y 
diversión para ti. Cada puzzle es algo 
completamente nuevo y original. 


Maze 
Madness 


ansiadas bolitas, tendrás que estrujarte 
la mollera constantemente. 

Es un juego tan variado, sorprenden- 
te, adictivo y original, que nos resulta 
imposible hacértelo entender con unas 
pocas palabras. 

Sólo podemos asegurarte que se tra- 
ta de algo completamente distinto a 
cuanto has visto en tu gris (incluyendo 
Pac-Man World). 

El juego de puzzles definitivo, rebo- 
zado en acción, envuelto en gráficos 
de superlujo, y adornado con una ban- 
da sonora de excepción. 

¡Ah, y con varios modos multijuga- 
dor como complemento, todos aluci- 
nantes! La obra maestra de la familia 
Pac-Man. Esto sí que es un juego, Nam- 
co, y no lo que habéis hecho con Tek- 
ken Tag Tournament... 
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REVIEW 


TENEMOS NUESTROS PROPIOS MÉTODOS PARA HACER UNA SECUELA INSPIRADA, 


HERR KOMMANDANT... 


dal Of Honor Underground 


1 DISTRIBUIDOR 


Electronic Arts 


Mm FABRICANTE — Dreamworks Interactive 


Ím DISPONIBLE Sí 


E IDIOMA Manual en castellano 


1 PRECIO 7.990 


m NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


1 RESTRICCIÓN DE EDAD + 13 años 


| Medal Of Honor original, que 
<= ahora lleva un baño de Platinum, 
fue concebido por un tal Spielberg 
durante la producción de la sobre- 
valorada Salvar al soldado Ryan. La idea: un 
recluta novato de la Oficina de Servicios 
Estratégicos aliada se permite protagonizar 
un episodio de espionaje en primera persona 
con el consiguiente exterminio de nazis. A 
diferencia de la película de Spielberg, el juego 
estaba lleno de detalles de época auténticos, 
acción brutal y enigmáticos subargumentos 
(PSMag 37 10/10). Recientemente, sólo Alien 
Resurrection ha amenazado con ensombrecer 
a MOHen la pretensión de ser el rey de los 
shoot"em up inteligentes para PlayStation. 
Pero ahora ha llegado Medal OfHonor 
Underground, con momentos que harán que 
hasta los «peceros» se corroan de envidia. 
Esta vez encarnas a Manon, una versión reju- 
venecida de la susurrante mujer que supervisaba 
las misiones del juego original. El argumento de 
esta secuela tiene lugar antes que el de la origi- 
nal, por lo que deberás convertir a la joven y 
ansiosa Manon, activista de la resistencia fran- 
cesa, en una letal superagente de la Oficina de 
Servicios de Estrategia. La configuración no ha 


cambiado: una pantalla de menús ingeniosa- 
mente animada sitúa la base de operaciones 
secreta de Manon en el sótano de una panade- 
ría en Francia. Las misiones están divididas en 
tres o cuatro partes y acaban con aquellas esce- 
nas en blanco y negro tan fascinantes sobre la 
Segunda Guerra Mundial. Todo empieza con un 
paseo de orientación en el que Manon debe 
seguir a su hermano mientras éste corretea de 
un lado para otro al tiempo que intenta recoger 
explosivos. Pero los retos pronto serán más 
peliagudos, más rápidos y, en ocasiones, tan 
difíciles que harán que tu joypad eche humo. 
Hay muchos saltos de un lugar a otro de nues- 
tro planeta: Francia, Marruecos, Alemania, Gre- 
cia... hasta llegar al capítulo final en París, donde 
tratas de expulsar a los krauts de Francia de una 
vez por todas. 

Más que una revisión radical del juego, se 
trata de estudiadas mejoras. Los fans de Medal 
Of Honor hambrientos de más de lo mismo 
quedarán más que satisfechos, mientras que los 
primerizos apenas notarán la diferencia. Para 
empezar, hay más armas, más satisfactorias y, — 
dato importante—, más útiles. El rifle alemán de 
francotirador es pesado y de largo alcance, la 
pistola-ballesta, silenciosa y letal. Hay toda una 


gama de ruidosos rifles que te reventarán los 
tímpanos, armas automáticas que resoplan al 
disparar y —ideal para conseguir esos castillos 
de fuegos artificiales con nazis saltando por los 
aires y gritando «¡Himmel»— bombas incendia- 
rias, granadas y hasta un rudimentario lanzaco- 
hetes. Pero lo mejor de todo es que han 
logrado alcanzar un equilibrio perfecto: se aca- 
baron esas lamentables situaciones en las que 
empezabas babeando al contemplar tu arsenal 
inicial y terminabas pasándote los niveles con 
una o dos pistolas. Esta vez han mejorado cui- 
dadosamente las misiones para que resulten 
más variadas: acaba con los soldados de las 
torretas utilizando tu rifle de mira telescópica; 
destroza los antiaéreos con una o dos granadas; 
acribilla a una pandilla de teutones furibundos 
con una automática, y aniquila tanques y moto- 
cicletas con el lanzacohetes. 

Sí, tanques. Y motos. Ya en la tercera misión, 
Manon se enfrenta a una situación que requiere 
mucha astucia y sigilo para moverse por una 
ciudad infestada de Panzers y encargarse de 
esos gigantes de acero con explosivos. Todo 
ello mientras esquiva las balas de los soldados 
de guardia de las SS y, sobre todo, se mantiene 
alejada de unos letales obuses que matan de un 
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PRESS ACTION TO GET KNIFE 


solo impacto. Otra misión, ambientada en las 
afueras de una población ocupada, te obligará a 
escabullirte hasta una vivienda franca por callejo- 
nes traseros repletos de motoristas asesinos y sus 
correspondientes pasajeros de sidecar armados 
hasta los dientes. Quítate pronto de en medio o 
acabarás hecho una pizza con base de alquitrán. 
Lo mejor es alcanzarles con un cohete bien diri- 
gido o con una ráfaga de metralleta y contemplar 
el espectáculo de la moto estampándose contra 
un árbol, 

Las tremendas y anaranjadas explosiones se 
funden cuidadosamente con grandes dosis de 
sigilosa exploración y, para mayor disfrute de 
todos, con sesiones fotográficas. Las misiones en 
Marruecos convierten a Manon en una «fotógrafa 
para propaganda» encubierta; y a ti te corres- 
ponde saber aprovechar tu nueva identidad para 
llevar a cabo la misión. Opción uno: muévete con 
cuidado, enseñando fugazmente tus «papeles» 
oficiales de fotógrafa ante cualquier gruñido 
entrometido y comprobando los objetivos 
cuando los malos estén de espaldas. Opción dos: 
deslumbra a tu enemigo con el flash de la cámara 
y acaba con él mientras se frota los ojos. Opción 
tres: haz que un guardia solitario sonría a la 
cámara, cambia rápidamente del flashala » 


Medal Of Honor Underground 


Bien armado. 
En Underground 
tienes a tu 
disposición armas 
todavia más 
hermosas que las 
que había en su 
predecesor. ¿Cortar, 
incinerar, 
desintegrar? La 
decisión es tuya. 


PLANE REACHED 


Haz explotar el cóctel molotov, o tus brazos, 
si no manejas correctamente este explosivo callejero. 
No te arriesgues y acribíllales con la ametralladora 


JEAN PAUL 


MANON 
TIME 


pistola con silenciador y abátelo mientras 
dice «treinta y tres». 

El as en la manga de Medal Of Honor 
Undergroundes que todo este maravilloso 
esfuerzo por ofrecer una jugabilidad variada 
está envuelto por una atmósfera convincente 


EDICIÓN OFIC! 


>, 


Apunta al 0jO de un mosquito. Un 
poco de acción con mira telescópica nunca 
está de más en estos tiempos que 
corren. Underground se suscribe a la 
teoría de que nunca deberías disparar 
hasta poder ver el blanco de los ojos de 
la victima 


SER UN AGENTE 
ENCUBIERTO 


La misión Lighting The Torch te brinda 
la primera oportunidad de degustar un 
poco de espionaje sigiloso. Pero antes 
tienes que encontrar tu disfraz... 


Utiliza la pistola con silenciador para 
acabar con la patrulla de soldados de la 
zona de embalaje. Muchos de ellos 
están solos, pero algunos se mantienen 
en grupo. Si llamas la atención, saca la 
automática y acribíllales. 


Foumo sureprek Enobos 


Entra en el barracón y pilla los archivos 
de los envíos. Ten cuidado con el sol: 
dado que se esconde entrando a la 
izquierda: es un tirador de primera. 


Con las puertas principales ya abiertas, 
dos guardas se precipitarán furiosos 
hacia ti. Utiliza el barracón para 
cubrirte y acaba con ellos. 


Cruza el patio y sube por la escalera a 
la habitación donde están el disfraz y la 
cámara. Encierra al fotógrafo de verdad 
trabando la puerta con la silla. Ahora 
ponte el disfraz y empieza a espiar y 
descubrir tapaderas. 
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REVIEW 


Esta foto es ta bomba 
Vuelve uno de los puntazos 
del primer juego: la cámara 
espía que capta las graciosas 
posturas de estos chalados 
nas 


WEREDICTO 


a más no poder. Si eres capaz de no dar irmpor- 
tancia a los típicos defectillos que acompañan 
a proyectos tan ambiciosos, reconocerás que 
los gráficos son estilizados y evocativos, sobre 
todo los modelos de los personajes y las pan- 
tallas propagandísticas durante los tiempos de 
carga. El sonido es magnífico: banda sonora 
clásica y de calidad, disparos e impactos de 
bala muy logrados, graciosos acentos gabachos 
y estremecedores gritos de alerta de fondo. 
Con una lA enemiga claramente mejorada, los 
tiroteos pueden resultar espeluznantemente 
realistas. Tendrás que combinar sabiamente la 
estrategia con tu potencia de disparo; acechar 
detrás de la esquina a la espera de una predeci- 
ble avalancha de carne de cañón raramente 
funciona, como tampoco suele hacerlo lan- 
Zarse de cabeza contra un grupo de guardias a 
ráfaga limpia. Esquivar, agazaparse y cubrirse es 
vital, y al respecto sólo hay una queja que for- 
mular. a veces, los malos parecen capaces de 


A bocajarro. no 
hay nada mejor que doblar 
una esquina y sorprender 
a un oficial enemigo. Mira 


cómo baila cuando le 


disparas tus primeras 
balas a las piernas, a 
continuación, remátale 


disparar a través de las paredes. Pero los sutiles 
toques de genialidad compensan de largo cual- 
quier pequeña queja acerca de texturas poco 
definidas o imprecisión al apuntar..Y el colofón 
final: un modo para dos jugadores, que... no está 
mal. Se trata de un combate a muerte puro y 
duro en escenarios de bella factura y con las 
habituales opciones de personalización 
(número de muertes, tiempo límite...). Todas las 
armas grandes están disponibles, con lo que 
puede producirse más de una situación cómica, 
pero el conjunto resulta un poco forzado. 

Lo primero y más importante es que esta- 
mos ante una experiencia auténtica y apasio- 
nante para un solo jugador. Algo más que un 
paquete de misiones y algo menos que una 
secuela totalmente mejorada. En términos 
cinematográficos, un thriller negro y lúgubre 
con héroes curtidos, ruines villanos y algunas 
espléndidas escenas de vídeo repletas de 
acción. M 


CÓMO... 


DESTRUIR 
LOS TANQUES 


En la misión Tread Carefully, Manon 
se enfrenta por primera vez a las 
complicadas batallas contra los 
implacables Panzer alemanes. He aquí 
como vivir al máximo la fantasía de 
Salvar al soldado Ryan... 


Rápidamente, adelántate y ve hacía la 
derecha. Ponte detrás de la 
ametralladora e infligele unos cuantos 
daños al primer tanque mientras se 
retira dando la vuelta a la esquina. 
Ocúpate de los dos soldados y acaba 
lo tuyo con el tanque en cuanto 
reaparezca. 


Sigue hasta la próxima ametralladora 
y avanza lentamente para atraer la 

atención del tanque, Vuelve hasta la 
ametralladora, acribilla a los soldados 
y destroza el tanque en cuanto haga 
su pesada aparición. 


Desde el pie de las escaleras, tira 
una bomba incendiaria para ocuparte 
de los soldados. Sube las escaleras y 
utiliza tu lanzacohetes Panzerfaust 
para eliminar a los dos tanques con 
unos cuantos disparos. Recuerda que 
debes retroceder de vez en cuando 
para esquivar las balas. 


GRÁFICOS: 


Texturas borrosas, pero extremo cuidado de los detalles de época £ 


JUGABILIDAD: 


Una mezcla de frenéticos tiroteos en primera persona y de sombrío sigilo £ 


ADICTIVIDAD: 


Duradera, con montones de secretos que obligan a repetir £ 


CONCLUSIÓN: 
No es que vaya mucho más allá del original, 
pero es igual de divertido, con acertadas mejo- 
ras. Si ya tienes Meda! Of Honor, hazte con 
éste. Si no, sé ambicioso y píllate los dos. 
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EL JUEGO MÁS DIVERTIDO Y ORIGINAL DEL AÑO 
(CON UNAS DVEJAS TAN ESTÚPIDAS, QUE SON GENIALES ) 


Geligejuno de losicuatro infortunados pastores. 
cuida de cuatro ¡razas distintas de ovejas desorientadas. 
7/mundos disparatados con 28 fantásticos niveles. 


PLANETA 
DSAGOSTIN! 


de % Interactivo 


No te fíes: tos gráficos 
parecen pasables cuando están 
quietos, pero en movimiento no 
valen nada 


SON 


COMO 


a A A - 
COMO € 


2 DISTRIBUIDOR Acclaim 
FABRICANTE Bubble Boy 
DISPONIBLE Sí 

E IDIOMA Manual en castellano 
mM PRECIO 4.990 


1 NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


PlayStation 1 GRÁFICOS: 


paa) veces se puede juzgar la caliclad 
AN de un juego por la película de 
y introducción. Es el caso de Cas- 

Í_ trol Honda VTR. Lo normal habría 
sido situar la escena con una secuencia 
potente y absolutamente realista: algo 
rápido, impactante e intenso. Sin embargo, 
en vez de Slight o Edwards corriendo a mil 
por hora y rozando el asfalto con las rodi- 
llas, en Honda salen unos tipos esquemáti- 
cos y tiesos, encaramados a unas motos 
temblorosas como flanes. Lo más absurdo 

es que, al parecer, hay que tomarse en serio 
a este hatajo de monigotes. La intro no 
parece indicar que lo que sigue vaya a ser 
un título de calidad, y efectivamente no 
loes. 

Lo de basar el videojuego en la VTR, el 
nuevo supermodelo de Honda, es una idea 
excelente, que bastaría para entusiasmar a 

cualquier amante del motociclismo. Pero 


AMILI4HE 


la verdad es que te sientes un poco estafado, 
porque la Honda es la única moto a tu disposi- 
ción: no hay Kawasakis, Yamahas, Suzukis o 
Ducatis en oferta... Tienes algunas opciones 
mecánicas para modificar el manejo del 
vehículo, pero poca cosa más. 

Una vez en la pista, te preguntas en qué 
demonios te has gastado el dinero. Desde 
luego, no en innovaciones técnicas. Los gráfi- 
cos saltan y funcionan fatal, y además les falta 
resolución. Cuando tus rivales están lejos, por 
ejemplo, se ven como un montoncito de píxe- 
les rectangulares. Pero site acercas a ellos (a 
unos cinco metros más o menos), se transfor- 
man de repente en unos motoristas cachas. Un 
trabajo estupendo, vamos. 

En cuanto a la conducción, en ocasiones es 
aceptable y otras veces es caótica. To- 
mar las curvas no cuesta mucho, pero en gene- 
ral las motos avanzan como cacharros artríti- 
cos. Hay dos maneras de simular la conducción 


Magazine | a JUGABILIDAD: 


En ciertos momentos no está tan mal 6 


V/3=]3m][03 e =AoicriviDAD: 


Un inestable mosaico de píxeles 5 MW CONCLUSIÓN: 
Piensa en el tratamiento que han recibido en 
los últimos años los juegos de Fórmula 1, y 

dinos si se ha hecho la mismo en este caso. 
Poca cosa que mantenga tu interés 5. Es mejor ir en busca de Ducati Life. 


Jl 
11123486 


fp" 


A+ SA - 

L El modo para dos 
jugadores ofrece pocos alicientes 
y es mucho más lento 


TIROS 


de motos en un videojuego: una buena y otra 
mala. En este caso se ha usado la mala, 

Si dejamos a un lado la conducción, Honda 
resulta bastante jugable. El nivel de dificultad 
no es demasiado elevado al empezar, pero a 
medida que progresas el juego se va compli- 
cando, y hay opciones para marcar el trazado 
o las distancias de frenado para ayudarte a 
superar las partes más comprometidas. Por 
desgracia, sin embargo, uno nunca se acaba de 
entusiasmar porque se encuentra continua- 
mente con fallos gravísimos. Honda es el ejem- 
plo clásico de incompetencia en la creación 
de un videojuego: se ha partido de una licen- 
cia de calidad pero el resultado es un título 
flojo, con un nivel técnico anticuado, a la 
altura de los juegos que salieron para PlaySta- 
tion en 1995. Además, las VTR no suenan como 
una abeja encerrada en un frasco de vidrio. Un 
compañero de la redacción de PSMag tenía 
una y nos lo ha confirmado... 
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DISCO 1 (DVD 9) — Película y Comentarios con el Director DISCOPADIDO) Material Adición 
ALGUNOS DE LOS MATERIALES ADICIONALES QUE CONTIENE SON: 
2 Cómo se hizo "Gladiator" Ze Hans Zimmer: Compositor de la % Trailers Internacionales 
Ze Escenas eliminadas y comentarios música de Gladiator Ze Notas de Producción 
* Juego 2 Galería de fotos ¿+ Perfil del reparto 
Ze Menús animados... 


... Y MUCHOS MÁS A DESCUBRIR EN TU DVD 


HOME VIDEO Para más información consulta: www.columbiatristarvideo.es 
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De uno a dos 


res el tipo de persona que compra 
Pepsi Cola porque «te gusta más 

el sabor»? Si es así, puede que dis- 

frutes con Digimon World, el 
«otro» juego de entrenamiento de mons* 
truos. Vaya, el que no es... bueno, Yasabes- 
quémon. 

De hecho, Digimon World no es el único 
juego de entrenamiento de monstruos. Hace 
tan sólo un mes estábamos jugando a Monster 
Rancher, el juego de monstruos-en-tu-colec- 
ción-de-CD. Pero Digimon arrastra toda una 
estela de productos de márketing, entre los 
que se cuentan llaveros y series de cómics. 
También se podría decir que, como es de Ban- 
dai, y Bandai creó el Tamagotchi, y el Tamagot- 
chi dio lugar a toda la saga actual de criaderos 
de monstruos, en el sentido más estricto Digi- 
mones más la Coca-Cola que la Pepsi del mun- 
dillo. 

Sea como sea, mete el CD y comprobarás 
tres cosas. Primera, te metamorfosearás en un 
niño pecoso y cabezón. Segunda, un agujero de 
gusano te succionará hasta sumirte en el 
mundo de Digimon. Y tercera, un pequeño 
monstruo, inofensivo y complaciente, te 
seguirá allá por donde vayas. Digimon Worldse 


en los combate 


Digimon World 


>s. A medida que t 


presenta más bien como un juego de rol. 
Empiezas en un pueblo donde puedes pasearte 
por donde quieras, charlar con sus habitantes y 
comprar cosas, Una vez agotadas todas las 
posibilidades que te ofrece 
la villa, puedes emprender 
la marcha en busca de aven- 
turas. 

El primer lugar al 
que deberías dirigirte 
es la zona de entrena- 
miento, donde podrás empe- 
zar a poner en forma a tu mons- 
truo para convertirlo en un lucha- = 
dor, al más puro estilo 
Rocky. A continuación, 
quizá quieras ir al lavabo. > 
En serio. 

Digimon World se toma muy en serio el 
legado de sus antepasados Tamagotchi y ha 
dotado a sus monstruos de toda una serie de 
funciones corporales. Cuando tiene hambre, 
una pequeña burbuja aparece sobre la cabeza 
de tu pequeño monstruo con algo de comida 
dentro, y tienes que encontrarle algo para 
comer. Cuando está cansado, aparece una bur- 
buja llena de zetas, y debes ponerlo en la cama, 


y 


Y una vez completado el proceso digestivo, 
más vale que te muevas deprisa. ¿Divertido? 
Bueno, todo depende del tiempo que te 
durara tu viejo Tamagotchi antes de morir 
aplastado de un pisotón, pero no hay duda que 
el juego conseguirá arrancarte alguna que otra 
sonrisa. Como mínimo al principio, 
Eso sí, la verdadera sustancia 
del juego está en los combates. A 
' medida que te das unas vueltas por 
y el mapa, chasqueando la lengua 
í hastiado por los incesantes 
tiempos de carga y el modo 
en que la música se repite 
en cada pantalla, van apare- 
ciendo otros monstruos . En el 
UN combate no puede decirse que el 
entrenador tenga voz ni voto. Todo lo 
que puedes hacer es ver y rezar, aunque a 
medida que vayas desarrollando las habilida- 
des de tu monstruo, podrás serle de mayor 
ayuda. Si el pequeño ser gana, en ocasiones su 
derrotado enemigo se une a los monstruos que 
viven en el pueblo, abriéndote así las puertas 
de nuevas e inexploradas pantallas. Pero situ 
monstruoso amigo pierde, le dice adiós a una 
de sus tres vidas. 


084 
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Digimon World 


CÓMO... 


CRIAR UN 
MONSTRUO 


¿Recuerdas el Tamagotchi? Digimon 
World es preocupantemente parecido. 
Desde el principio, el monstruo exigirá 
tus atenciones. Aquí, por ejemplo, está 
hambriento. Afortunadamente hay 
una granja justo al lado del pueblo, 

y el granjero es de lo más servicial. 


Los saltos demasiado entusiastas 
de tus pequeños y rechonchos amigos 
pueden acabar en un letal mareo de 
nuestro héroe. Aunque no importa, a 
juzgar por el comentario parece que está 
disfrutando. Mmmm.. 


Tras un duro día de lucha, tu monstruo 
TA necesitará echar una cabezadita, cosa 
jue puede hacer en la casa de Jijimon. 

¿Ponte en, forma, ec io 
E La a sólo puedes ponerlo en la cama durante 
una hora cada vez, con los consigui 
tes y excesivos tiempos de carga de por 
medio. 


técnicas de lucha que necesitará para 
arrastrar la jeta de sus rivales por el barro 
como pobres criaturillas que son 


Con unos gráficos bastante apañados y 
unas batallas emocionantes, Digimon World 
resulta suficientemente agradable. Pero tam- 
bién es un poco extraño, Todo el tema de y Los «clonadas dl Bumon ascatelógios 
comer-dormir-evacuar enseguida se queda en . o ' se sentirán como en casa, ya que toda 
nada, y podrían haberlo sustituido por un Ñ 3 y o o perdia, ro E 
mayor control en las batallas. Y los ataques alimenticio. Encuentra un tavabo lo 
aleatorios de monstruos también acaban por > : antes que puedas o te arriesgas a dejar 
resultar demasiado manidos. ] pa 

Aún así, lo más traumático de todo es que 
cuando le estás cogiendo cariño a tu mons- 
truo, éste «digievoluciona» en otro diferente, 
al cual deberás volver a educar desde un prin- 
cipio. Si dedicas el tiempo suficiente al juego, 
jugarás con los 80 Digimon disponibles. Pero 
(sniff) ni siquiera te dan la oportunidad de des- 
pedirte de ellos, Con esto te haces a la idea de — de 
cómo se deben sentir las personas que entre- El aspecto «Digi» io encontramos en los circuitos que aparecen entre el tung PUdeS acompa y E $ lecciones de 
an a perros guía para invidentes. MI césped y en los disquetes que aumentan las características de tu monstruo Monstruo y la 


PlayStation M GRÁFICOS: Alegremente chaparrudos y con lindos monstruos 8 M CONCLUSIÓN: 


— Una agradable variación de la temática Tamagotc! 
MM JUGABILIDAI Superficial y repetitiva, pero también divertida 6  señada para apelar a nuestro yo más maternal. La ru- 


s tina de comer/dormir/evacuar puede resultarte irritante, 
VER ¡3 ] [y a] E ADICTIVIDAD: Muchas retos por superar, si consigue engancharte 7 eso silos efectos sonoros no acaban antes contigo. 
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La, cosa se 
caldea. tas llamas 
arrasan el bosque cuando 
Mowgl se enfrenta a su 
mayor enemigo de la jungla 


Dubi dú, quiero ser como tú 
beilar como tú 


como tú 


andar 


HABÍAMOS OÍDO HABLAR DE LA LEY DE LA SELVA, PERO DE LO 


BAILOTEOS SELVÁTICOS NUNCA... ¿QUÉ LOCURA ES ÉSTA? 


wi El Libro de la selva 


«Tiene más baile en el cuerpo que Britney Spears con el uniforme del cole» 


IM DISTRIBUIDOR Sony 
M FABRICANTE Disney Interactive 
1 DISPONIBLE Sí 
mM IDIOMA Castellano 
1 PRECIO 6.990 
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GRÁFICOS: 


los jugadores más enganchados a 
A Y lasrecreativas no les sorprenderá 
oír hablar de juegos en que, 
aparte de los dedos, se utilizan 
los pinreles. Aunque puede sonar algo raro, 
en realidad es muy fácil. Todos los símbolos 
que normalmente encontrarías en un pad se 
han trasladado a una alfombra diseñada 
especialmente. Te colocas en el centro y das 
un paso adelante para pulsar hacia arriba, un 
paso atrás para abajo, uno a la izquierda para 
la izquierda y —sí, iqué listo nos has salido!— 
uno a la derecha para la derecha. 

El libro de la selva: muévete con ritmose ha 
diseñado especialmente para jugar con una 
alfombra de éstas, y se trata del primer juego 
de este tipo que se vende en Europa. Si no has 
tenido el placer de utilizar una alfombra de 
baile antes, prepárate para una buena dosis de 
diversión. La acción en pantalla es parecida a la 
de PaRappa The Rappa y Beatmania: los símbo- 


los van descendiendo por la pantalla hasta que 
llegan a un punto redondo, momento en el cual 
deberás saltar encima del símbolo correspon- 
diente. Es fácil porque tienes que pulsar los? 
botones al ritmo de la música, lo que significa 
que si utilizas la alfombra y mueves los pies 
correctamente... ¡te estarás marcando un baile! 
La cosa empieza relativamente fácil; sólo tie- 
nes que dar un paso a la izquierda, luego un sal- 
tito a la derecha, llevarte una mano a la cintura 
(uy, no, esta canción no está, pero la idea es la 
misma, sólo que sin movimientos sexy de por 
medio). A medida que avances por el juego, 
tanto el argumento (básicamente el mismo que 
el de la película clásica de Disney) y como los 
movimientos de baile se complican cada vez 
más, hasta que llega un punto en que te sientes 
como si te hubieran expulsado de la escuela de 
Fama aquejado de un caso grave de epilepsia. 
Como es de suponer, esta exhibición de 
contoneos es hilarante para todo aquél que 


Gran colorido y con el típico sello Disney 8 


PlayStation 


Magazine 


JUGABILIDAD: 


Más divertido que los chistes de Chiquito 9 


VEREDICTO 


ADICTIVIDAD: Novedad que puede apagarse, pero la alfombra funciona con cualquier juego 6 


CONCLUSIÓN: 
El primer juego de este tipo que se comercializa 
en Europa, y es divertidísimo. Las canciones 
clásicas lo convierten en una excusa perfecta 
para hacer el mono un rato. 


mire, y encima El libro de la selva es perfecto 
para acción multijugador. Ya sea en plan fiesta 
de pastelitos y helados para un grupo de cha- 
valines, o de cervezas y pizzas para un grupo 
más crecidito, el juego es para mondarse de 
risa, y la Única discusión que tendréis será para 
ver quién es el siguiente. Para montarte una 
fiesta en un santiamén, lo único que necesitas 
son dos alfombras y el modo Versus. Aunque 
seguramente el juego saldrá caro (costará unas 
15.000 pesetas con la alfombra y unas 7.000 sin 
ella, aunque también podrás adquirirla por 
separado por unas 8.500 pelas), le sacarás todo 
el jugo a tu dinero. 

Con más baile en el cuerpo que Britney Spe- 
ars con el uniforme del cole, El libro de la selva 
está destinado a ser un bombazo. La única 
reserva que se nos plantea es que, como 
sucede con los títulos más novedosos, su 
chispa inicial corre el riesgo de apagarse muy 
pronto. M 
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, TOMB 


—/RALDER 
Y CHRONICLES 


PUEDES SABERLO. 


Bnicles, 


Ya puedes descubrir la verdadera historia de Lara Crof en Tomb R 

la última aventura de la serie épica de Tomb R 

Lara ha desaparecido en algún lugar de Egipto y se le da por muerta. Sus más llegados 

y lluvioso día, para celebrar un funeral en su memoria. Una vez finalizado, se dirigen al 

de tranquilidad en el que cada uno de los presentes irá tomando asiento y rememorará | 
entonces, habian permanecido en secreto... 


ido en la propiedad Croft, en un gris 
mansión Croft. Reina un ambiente 
ñas de Lara; proezas que, hasta 
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A DISTRIBUIDOR 


Sony 


1 FABRICANTE Argonaut Software 


1 DISPONIBLE sí 


2 IDIOMA Manual y textos en castellano 
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l intento de la corporación Disney 
7 de saturar la cultura de los consu- 
midores más enanos continúa con 
esta nueva entrega que sigue al 
pasable y movidito Tarzan (PSMag 367/10). 
En el Aladdin de Disney tendrás que meterte 
en el pellejo del protagonista (y en sus bomba- 
chos) y enfrentarte a 28 niveles repletos de 
payasadas arábigas. Armado únicamente con 
una cimitarra, tu habilidad innata para el baile 
y un puñado de amigos de lo más útil, tu misión 
será salvar al sultán, a la princesa y al reino de la 
malísima hechicera Nasira y, de paso, llenarte 
los bolsillos de oro. Este juego, un 
aventura/ plataformas en 3D, está basado en la 
película y te exhorta a hacer cabriolas, a desli- 
zarte por acá y por allá, y a patearte unas locali- 


La venganza 
de Nasira 


zaciones bien construidas y visualmente mági- 
cas, además de recoger monedas y gemas y car- 
garte a los malos, Aunque resulte poco estimu- 
lante y no suponga un hito en lo que a originali- 
dad se refiere, los juegos adicionales de final de 
nivel y la acumulación de monedas brindan 
algún que otro soplo de diversión. 

Lo que salva a Aladdin de un estrepitoso fra- 
caso es la capacidad del juego para cambiar 
constantemente de modo. Estás robándole 
manzanas a un vendedor callejero soñoliento y 
izasl, al minuto siguiente estás esquivando 
columnas que se caen mientras conduces una 
alfombra persa a toda pastilla. Diversión sana y 
un buen entrenamiento básico para los jugado- 
res más jovencitos, aunque demasiado aburrido 
para los veteranos más curtidos, M 


DE PASEO CON UNA ALFOMBRA MÁGICA Y, GRACIAS A DIOS, SIN ROBIN WILLIAMS 


Aladdin 


«¡Corredores, a sus 
alfombras!» El nivel 7, Regreso a 
Palacio, parece anticipar un posible 
Aladdin's Magic Carpet Racer... 


Fluyen con suavidad, aunque no se distancian de un cierto toque ñoño 7  M CONCLUSIÓN: 
Difícilmente conseguirá que los jugadores más forofos 
se dejen las yemas frotando la lámpara, pero puede 
aportar una dosis de diversión a los que se pirran por 
gandulear todo el domingo enfundados en pijamas. 


PI3yStation=== 


Magazine | ma JUGABILIDAD: 


VEREDICTO LS 


El combate es limitado, pero sigue siendo variada y can ritmo 6 


4 ón. ES 
Supuestamente ofrece 40 horas de acción. Mmmm... 6 SOBRE 10 


VIRGIN DESENTIERRA UNA JOYA PARA DOS JUGADORES... 


ada más escuchar el primer gorgo- 


sistema de poleas te permite ir reuniendo las 


2 DISTRIBUIDOR Virgin rito emitido por alguno de sus piedras, con un botón bajas los grupos de esfe- 
1 FABRICANTE Spook muchos y muy rechonchos bufo- ras de igual color y con otro las vuelves a enviar 
% DISPONIBLE Si nes, nobles y estrellas medievales aloalto de la pantalla. Para limpiar la pantalla EN IS yn 


varias, ya sabes qué esperar de Magical Drop. 
Esencialmente, se trata de una variación de la 
excelente saga Bust-A-Move que ofrece una 
versión ligeramente diferente de la fijación 
de este último por reunir esferas del mismo 
color. 

En lo que a Magical Drop se refiere, las pie- 
dras preciosas de colores se van amontonando 
en la pantalla para que tú las enlaces en grupos 
de tres o más del mismo color y las hagas desa- 
parecer. Para lograr este objetivo puedes servir- 
te de uno de los doce cortesanos que van 
corriendo por la parte inferior de la pantalla. Un 


PlayStation¡==== 


Magazine | ma JUGABILIDAD: 


VEREDICTO 


1 IDIOMA Manual en castellano 
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tendrás que ejecutar complejas combinaciones ¿Bust-A-Polea? Estos pequeños 
que provocarán grandiosas reacciones en cade- Fanidaos larciba) utilizan un sistema de 
na de piedras dispersándose y por las que te ordeno Bits ei 29 pecas 
recompensarán con puntos o, en el modo de 

dos jugadores, castigarán a tu oponente. 

A pesar de lo familiar que nos resulta el 
tema, en ocasiones Magical Drop puede resultar 
soporífero, especialmente si lo comparamos 
con juegos como Bust-A-Move y Puzzler 
Fighter. El extraño pero frenético modo para 
dos jugadores salva los muebles, pero a las par- 
tidas individuales de Magical Drop les falta la 
intensidad que exige el género. M 


m PRECIO 


Los típicos gráficos chillanes de los puzzles con bolas de colores 5 M CONCLUSIÓN: 
Utiliza una receta harto conocida. Su contenido sim- 
plista se combina con los controles para crear otro 
juego de puzzles para PlayStation, entretenido pero 
nada exigente. Claramente «inspirado» en Bust-A-Move. 


Entretenida, pero al modo individual le falta el ritmo necesario 6 


E ADICTIVIDAD: 


El modo de dos jugadores está hecho para durar 6 


SOBRE 10 
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PlayStat 


VEREDICTO LES 


a 
ION E GRÁFICOS: 


o más probable es que ya co- 

nozcas el arcade: esa recreativa 

enorme con un rifle de franco- 

tirador, donde ves en la panta- 
lla la situación a tamaño real y en el visor 
de la escopeta el área ampliada del lugar 
al que estás apuntando. Una pasada, ¿ver- 
dad? Pues en tu tele se ve exactamente 
igual, pero con una pequeña diferencia: 
no hay escopeta. Sólo tu Dual Shock2. 
Pulsando R1, mueves el cursor adonde 
apuntas por el área, desde lejos. Y cuando 
más o menos estás apuntando adonde te 
parece que está el malo, sueltas RI y la 
zona a la que apuntas se amplía. 

De lo que se trata es de aniquilar malos. 
Suelen ser terroristas de élite, armados has- 
ta las orejas con ametralladoras, fusiles, lan- 
zacohetes, bazukas... Pero, a veces, tienen 
rehenes. No hace falta decir que a estos no 
te los puedes cargar, claro. A veces deberás 


MUdDuUIE 211 


apuntar justamente a la cabeza del enemi- 
go para no darle al rehen. De hecho, en la 
parte superior de la pantalla hay un marca- 
dor que indica en qué parte del cuerpo le 
has dado a cada malo. Por favor, que todos 
los antiviolentos hagan una ola ahora, por- 
que.. acertar en la cabeza a los malos pun- 
túa mucho más. 

Los escenarios y situaciones no podrían 
ser más variados: a veces disparas desde lo 
alto de un edificio, otras desde un helicóp- 
tero; después, en la autopista, montado en 
un coche, más tarde te tiras en paracaídas y 
aniquilas enemigos antes de aterrizar, hay 
misiones nocturnas (donde sólo tienes vi- 
sión nocturna en la escopeta, al ampliar), y 
un largo etc. Los jefes son fabulosos: un Ha- 
rrier entre los edificios de la ciudad, un ca- 
mión, un terrorista corriendo por un campo 
de fútbol americano (si le das a un jugador, 
te la cargas), un tipo que se escuda con la 


Los de la versión de DC, sin antí-aliasing 7 M CONCLUSIÓN: 


Magazine | a JUGABILIDAD: 


Eso de jugar sin escopeta es una lástima 7 


Las ramificaciones de la historia son geniales 8 


No tiene ni un solo píxel que no esté en la 

versión de Dreamcast o en el arcade [y debería, 
dada la superioridad de la PS2), pero con todo, 
es un juego excelente. 


/ OIVerTIdOo.» 


hija del presidente mientras te lanza cohe- 
tes 

Silent Scope es un título tremendamen- 
te jugable, adictivo y divertido, Las ramifi= 
caciones del argumento —de vez en cuan- 
do tendrás que elegir qué ruta sigues— au- 
mentan su durabilidad, y el sistema de con- 
trol es intuitivo, simple y rápido. Genial. Sin 
embargo, el juego podria haber sido mejor 
No ofrece ninguna novedad respecto a la 
recreativa o la versión para Dreamcast. Y en 
aquellas dos, los gráficos tenían anti-alia- 
sing. Aquí, como de costumbre, no. Visual- 
mente es bastante inferior a lo que puede 
hacer PS2 en tu tele, pero en cualquier 
caso, los escenarios son preciosos y los 
enemigos están perfectamente dotados de 
captura de movimiento. O lo compras, o te 
haces amigo de alguien que lo tenga (ya sea 
en PS2 o en DC, porque ambas versiones 
son idénticas). 
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ESPN International Track and Fi 


«iras un par de 


pda 


1PJ32R3979P 


E ] = 
Jeleas, sabras Tin 


I 
ha 


r y lanzar golpes contundentes» 


DISTRIBUIDOR Konami o más probable es que ya hayas la combinación de direcciones cuando sete cion a las instrucciones que aparecen en pan- 
5 FABRICANTE... KCEO jugado a la versión de Internatio- — indique en pantalla, para que tu chica ejecute talla para saber qué botones se utilizan y para 
S e o A nal Track and Field para PSX.Sies  suejercicio al compás de la música (elegirásla  quees cada uno. Y claro, esas Instrucciones, 
A E = E a así, no necesitas mucha informa- canción que prefieras antes de comenzar) Te como el resto del juego, están en inglés (aun- 
IDIOMA Inglés — ción por nuestra parte: esto es lo mismo, haces una idea, ¿no? que son muy fáciles de entender) Un juego 
PRECIO Ds 3,390 pero con gráficos de 128 bits. ESPN International Track and Field'es de precioso, pero poco profundo, no muy 
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Para los que no estén en la onda, explica- 
mos: ESPN International Track and Field es un 
simulador de deportes olímpicos, aunque sin 
licencia de Sydney. Un total de diez deportes, 
en los que deberás poner a prueba tu rapidez 
pulsando botones, tu habilidad ejecutando 
combos, tu punteria, tu precisión. Depende 
del deporte. Para correr, por ejemplo, los boto- 
nes que corresponden a tus piernas son (9) 

y O): tienes que pulsar continuamente (9). O) 
(9, O, etc Cuanto más rápido lo haces, más 
rápido corre tu deportista En el tiro al plato, 
en cambio, sólo hay que apuntar y disparar, 
Pides plato con (8), apuntas con el stick, y dis- 
paras con (9. En gimnasia rítmica, debes pulsar 


KCEO, una compañía que entra pisando fuerte 
enPS2 Es el equipo de desarrollo responsable 
de los /5S. de N64 y del /S5, para PS2 que verás 
en las previews de este mismo número. Gente 
con experiencia, vaya: estos chicos saben muy 
bien aprovechar las posibilidades de la captura 
de movimiento, y son verdaderos expertos 

en deportes. Sin embargo, la experiencia, los 
buenos graficos —fantásticos— y la captura de 
movimiento no siempre son suficientes. Los 
diez deportes de ESPN son pocos, y todos 
demasiado difíciles después de la primera 
prueba El control en cada modalidad no es 
nada intuitivo, De hecho, al empezar en cual- 
quiera de ellos tienes que prestar mucha aten- 


variado y algo soso. No obstante, los gráficos 
y la animación de los deportistas lo hacen un 
título ideal para fardar de consola ante los 
amigos. + 


E GRÁFICOS: 
E JUGABILIDAD: 
E ADICTIVIDAD: 


De lejos, los deportistas parecen de verdad 9 MW CONCLUSIÓN: 
Un juego precioso, pero poco profundo y variado. Si 
tienes el Track and Field de PSX, lo único que te 
gustará más de éste serán sus gráficos, Y si no 
tienes ninguno, sobrevivirás. 


PlayStation 


VEREDICTO 


Cada deporte, un control. Y nada intuitivo 5 


A excepción del tiro al plato, no engancha ningún deporte 5 
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Nada como un famoso 


> Ed 


para seguir jugando. El 


presentador de los combates 
continúa siendo el de los 


FABRICANTE 
DISPONIBLE 


o >. 2 


Infogrames 
DS Midway d 2% esla continuación del que 
— ya resultó ser un auténtico 


Hay personajes nuevos, como este robot y un montón de famosos (Jacko 


es el mejor, 


eady 2 Rumble Boxing Round 


PRECIO: 


juegazo: un arcade de boxeo 


Inglés divertidísimo con el que, además de 
9.990 pasártelo bomba, te partías de risa. Sin 


NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


PlayStat 


VEREDICTO 


¡on E GRÁFICOS: 


Magazine | + sUGABILIDAD: 


— embargo, no está de más concretar: lo 
que fallaba de Ready to Rumble en 
PlayStation eran los gráficos. Las textu- 
ras de las caras no eran tan definidas 
como nos habría gustado, y eso nos 
hizo envidiar a escondidas la versión de 
Dreamcast. Además, la animación en el 
juego para la gris no era tan fluida y 
natural, Vaya, que no habrian venido 
mal unos cuantos bits de potencia 
extra... ¡y aquí los tienes! 

Ahora sí, Ready 2 Rumble Boxing 
Round 2 tiene, por fin, todo lo necesario 
y con el aspecto adecuado. Perfecto, 

Pero eso no significa que sea un juego 


muy diferente o novedoso. Lo cierto es 
que, aparte de un montón de personajes 
que desbloquear, las novedades son 
pocas: algunos escenarios nuevos, unos 
cuantos combos propios para cada perso- 
naje, y la posibilidad de configurar el 
orden de los torneos como te plazca. Y 
un modo de peleas por equipos estilo 
Tag, por supuesto (en estos días, un Juego 
de lucha sin modo Tag. es una birria...) 

La animación es suavisima, y el nivel de 
detalle de los gráficos es mucho mayor, 
pero no «asombra», porque al fin y al 
cabo, la estética de la serie es caricatu- 
resca, cas| de dibujos animados. Los 
músculos se estiran y contraen, las barri- 
gas botan, las bocas y ojos se mueven... Es 
genial. El sonido también ha mejorado un 
poco, con mejores vítores y reacciones 
del público, el entrenador gritándole 
ordenes a tu luchador, etc. ¿Y qué más? 


Genial, aunque podría ofrecer más novedades 8 


E ADICTIVIDAD: 


Fantásticos, pero mejorables 7 M CONCLUSIÓN: 
Si no tienes el primero, necesitas éste como 
sea. Pero si ya conoces el de PSX o el de 

Dreamcast, las novedades de R2RBR2 (vaya 
La del primer Ready to Rumble 7 abreviación) pueden parecerte insuficientes, 


Pues no mucho. ¿Qué más quieres? Es lo 
mismo que Ready to Rumble, pero mejor 
y más completo. Sólo por jugar con 
Michael Jackson, merece la pena com- 
prarlo, ¿Alguna vez se te había ocurrido 
que todos los movimientos típicos de 
Jacko son magníficos para luchar? Seguro 
queno. M 


Las cámaras del primer juego eran 
geniales, y todas continúan aquí, junto con 
otras nuevas. Juega en primera persona desde 
los ojos de tu enemigo, y mira cómo te 
mueves con unos ojos ajenos. Bestial 
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PlayStation 


p Disponible en grandes almacenes 
> y tiendas de informática. 


PLANETA PlayStation 
DSAGOSTINI 


a el. atención al clien 102 490 
: WWW, EN A es 
2 Ñ 


www.empireinteractive.com 
(iva incluido) 


Cuando 


uego, enti 


teng 


DISTRIBUIDOR Sony 

+ FABRICANTE Eurocom 
DISPONIBLE Sí 

E IDIOMA Castellano 
PRECIO 6.990 


NÚMERO DE JUGADORES De uno a cuatro 


Play Station¡==== 


os muchachos de Naughty 
¡ Dog están muy ocupados con 
su primer Crash para PS2, por 
lo que ha sido Eurocom la 
firma que se ha ocupado de este 
conjunto de minijuegos para la gris. 
Minijuegos basados en el genial mundo 
de Crash y compañía, por supuesto. 
Crash Bash no es como ninguno de los 
Crash anteriores. Ni es un plataformas, ni 
es de carreras de karts, ni de nada que se 
le parezca. Es de minijuegos para cuatro 
jugadores, y punto. Tanto si estás solo 
(contra tres personajes de la CPU), como 
si juegas con un amigo (contra dos de la 
CPU), o con dos o tres (con MultiTap). Un 
total de 30 minijuegos diferentes, inclu- 
yendo los jefes. Aunque a decir verdad, 
muchas ideas se repiten: sólo cambian 
las reglas, o se añaden movimientos 
nuevos. 


mineni 


Según el premio por el que juegues en 
cada minijuego —Copa, Cristal o Gema—, 
el nivel de dificultad será diferente. Para 
acceder a los jefes necesitas cierto 
número de cada cosa; y claro, para acce- 
der a más niveles, tienes que acabar con 
los jefes. Todo esto ya te suena, ¿no? 
Pues tendrás que repetir el proceso en 
los cinco niveles del juego (cada uno con 
cinco minijuegos y un jefe, lo que hace 
un total de 30 pruebas). 

No podemos negar que Crash Bash es 
divertidísimo, pero... jugar solo puede 
convertirse en un infierno: los tres perso- 
najes controlados por la consola van 
contra ti. Es casi imposible pasar del 
segundo nivel. En cambio, con un Multi- 
Tap y cuatro jugadores, la cosa cambia: 
¡es bestial! Incluso si sólo juegas con un 
amigo, y os enfrentáis juntos a la 
máquina, lo pasarás de miedo. 


Algo simples, pero rápidos y coloridos 7 MW CONCLUSIÓN: 


Magazine | + JUGABILIDAD: 


Total, con varios jugadores 8 


VEREDICTO KEuEA 


Soltarás el mando cuando te dé un infarto 9 


enseguida, 


1117] 


Si tienes a alguien que te pueda echar una mano 
contra la CPU (aunque sólo sea una persona), te 
encantará. Pero no juegues solo. Te cansarías 


Vi 


En todo caso, Crash Bash es un juego 
eminentemente multijugador. Y está 
compuesto por minijuegos. Ideal para 
jugar un rato, si eres una persona ocu- 
pada que sólo puede dedicar media hora 
a la consola de vez en cuando, o si te 
gusta quedar los fines de semana con los 
amigos y el MultiTap. Pero si lo que quie- 
res es algo con lo que pasarte horas y 
horas, solo, CB puede acabar con tu 
paciencia. 


CRASH TE 
e [SHAB 35, 
ontinús siendo el sejop fp; ha i 

E Jl a PA Tapar e a e 

an dE a De todo el aundo debería rd 
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Mientras la Guerra Civil se mantiene con 
furia en la Galaxia ¡PLAF! en el espacio 
¿CRAC! los malvados señores Hutt continúan 
prosperando en el caos ¡PUMBA! controlando 
da mayor parte de las cperaciones de juego y 
contratamao ¡RAS! de la galaxia ¡BANS! jabhz el 
¡PAM! HUTT que obtiene ya ¡pLo1 significativas 
¿PUMBA! ganancia ¿EANG! apostando en las 
faínosas carreras de vainas. Ha decidida oruamtezax 


¿EMáC/Su propia y peligrosa carrera clandestina 
/FÚMZ para aumentar sus beneficios. Conociendo 
./ , AP . Ñ qe 
¡PLAF! fa sed de acción del público, recibe BRASA. 


r 


evento Clandestino más brutal ja 


ATTE 


EL combate de vehículos sin límites contra la peor escoria 
y vileza que el universo puede mostrar. 
Aplástalos, despedázalos y mándalos a una galaxia muy, muy lejana. 


DISTRIBUIDO POR: 


PROZÉIN 


de | 8 AcCTIVION. 


(03900 Lucashvts Entertainment Company LLC, $ 2000 Lurasflm Lt. 8. TM o 4% según se inuique. El logolio de Lucesris es ura mira comercial ruicrada de Lucas LIA. De 
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¿Qué película lanzó la carrera cinematográfica 
del actor Russell Crowe? 

1.- L.A. Confidential 

2.- Sospechosos habituales 

3.- Vidas cruzadas 


Envía este cupón a 
CONCURSO DVD Gladiator y Espartaco 
PlayStation Magazine 
Paseo San Gervasio 18-20 
08022 Barcelona 


Respuesta: 


Nombre: 
Domicilio: ............. 
Población: .. 


Código postal: 


Una película en formato DVD 


(Gladiator o Espértaco) para cada 
uno de los 30 ganadores 


. Puede participar Cualquier lector que 
no tenga vinculabión alguna, directa 
o indirecta, con Eualquier trabajador o colabo- 
rador de esta editorial 

No existen premios en metálico alternativos 

. Las respuestas ideben recibirse en las oficinas 
de MC Ediciones S.A. en el plazo indicado. No 
se aceptarán replamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo sé aceptará un cupón por lec- 
tor. | 
El nombre de log ganadores será publicado en 
próximas ediciohes de la revista. 

. La decisión de lds jueces será inapelable 
La participación|en estos concursos implica la 
aceptación de ES normas anteriores. 


| 
: | 


I¡ATOR 


¿Cuánto tiempo la lle 

mirando con la boc: 
abierta? Sí, la tienes, 
ahí, no es un sueño, es 

tangible, tridimensional... P 


porque tienes juegos pero quizá 
tengas ni un DVD para ver cómo 
reproduce PS2. Pues estás d 

requete-enhorabuena, chaval. PS, 
Columbia Tristar te ponen en ban 
el reproductor de DVD pero tam 
advierten de que puede que llegue 
olvidarte de los videojuegos durant 

tiempo porque sorteamos... ¡15 
de Gladiator y otros 15 de Espar 
Sí, es cierto, nos hemos vuelto lo 
Sólo eso explica que pongamos 
alcance de tu mano un estreno c 
Gladiator y un clásico ganador « 
cuatro Oscar como Espartaco. Tre 
años separan una y otra película, 
pertenecen a la historia del CINE 

mayúsculas. Ambas tienen co 
protagonistas a un gladiador y ref 
el mundo de la antigua Roma, au 
de manera distinta. Pero ninguna 
las dos te dejará indiferente. 


ESPARTACO 


IDIOMAS: Isjiós: italiano y castellano 

SUBTÍTULOS: Inglés, castellano, italiano y portugués 
FORMATOS: Panorámico, 2:35 y 16x9 > 
EXTRAS: Comentarios del director, cómo se hizo, 
galería de fotos, perfiles del reparto, 

juego de gladiadores: el deporte romano 

de la sangre, tráilers internacionales 

y comparación de los storyhoards originales. 


(versión restaurada con secuencias 
originales inéditas): 

IDIOMAS: Inglés, francés, alemán, italiano 

y castellano 

SUBTÍTULOS: Inglés, francés, alemán, 
portugués y turco 

FORMATOS: Panorámico, 2:35 y 16x9 

EXTRAS: Comentarios del director, filmografía, 
notas de producción 


4 adora de 4 Oscar 7] en 196] 1 
RESTAU! LARGOS, SECUE! D 


al 


Wesll 


A 


ADATAO 
PI ATC 


GUSTARA 


«Las carreras son frenéticas y los circuitos están llenos 


IG | 


ts eu ¡| 
me O a E 
DISTRIBUIDOR Infogrames o es un CTR, pera al menos, Racing. Y su jugabilidad, aunque decente,  tumbrarás a esquivar las enormes cruces 
a FABRICANTE Circus Freek ) tampoco es un Chocobo tampoco es comparable. blancas que indican dónde actúa cada 
= Racing. Looney Tunes Racing El sistema de armas es, particular- trampa, y te olvidarás de ellas. Al final 
PERONBIE el (o LTR, si quieres abreviarlo mente, ingenioso. Aquí no recoges un queda un CTR algo simplón, con persona- 
IDIOMA Castellano para que se parezca más al juego de arma determinada y la disparas, sino que jes simpatiquísimos y sus correspondien- 
PRECIO 4.990 carreras de Crash) es un estupendo vas encontrando monedas. Según las que tes comentarios: «¿Qué hay de nuevo, 


NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


título de karts, protagonizado por 
todos los personajes de la simpática 
firma. El Coyote, el Correcaminos, Pio- 
lín, Bugs Bunny, etc. Los protagonistas 
de nuestra infancia, junto con los peda- 
zos de tela con ojos de Barrio Sésamo. 
Unos tipos geniales, ¿eh? 

De hecho, la simpatía de todos los per- 
sonajes Looney Tunes es el mayor de los 
atractivos de LTR. Las carreras son frené- 
ticas, rapidísimas, y los circuitos están lle- 
nos de trampas marca ACME que se acti- 
van cuando menos te lo esperas. Pero 
vaya, en cuanto a los gráficos, no le llega a 
la suela de los zapatos a Crash Team 


tengas, lanzarás un arma u otra, desde el 
pastel para estrellárselo a un adversario, 
que vale una moneda, hasta el turbo- 
inmunidad que requiere seis monedas 
para activarse. Sí, la cosa es algo compli- 
cada, pero no está mal. Lo que ocurre es 
que, como los malos no dejan de 
ponerse a tiro, la paciencia nunca te dura 
tanto como para reunir seis monedas. 

El sistema de turbos es el de siempre: 
áreas en el suelo de color verde por las 
que pasar para salir disparado. Y lo 
mismo pasa con el control, bastante con- 
vencional. Las trampas ACME son algo 
más originales, pero enseguida te acos- 


viejo?» No mucho, la verdad. Pero aun así, 
el juego está bastante bien. ¡Y la música 
es estupenda! WN 


SI TE GUSTA, D 
UN VISTAZO A, 48 


CRASH TEAM RACING 

UPSMAG 35, 10/10) 

El Juego de karts por antononasia, Crash 
elevado a la enésima potencia, la Jugabilidad 


sobre cuatro ruedas, el aso del ñ 
ales de la fiesta, etc, Ange 


Decentes y rápidos, aunque mejorables 7 M CONCLUSIÓN: 
Un juego de karts decentito, ideal para nostálgicos, 


PlayStation 1 GRÁFICOS: 


1 JUGABILIDAD: Ese sistema de armas...6 que no consigue hacer sombra al todopoderoso 
CTA. Al menos, es mejor que otros títulos de Bugs 
VWVEREDICTO E ADICTIVIDAD: Es un poco... como todos 6 y compañía. 
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7 ¡200 


NDA 


ña ES TER UM 


“¿PUEDE AGUANTAR UN SIMPLE ARO TODO ESTO? 


ESTRELLAS MÍTICAS Y JOVENES PROMESAS 
TAPONES HUMILLANTES, LANZAMIENTOS ES LA FUERZA DEL NUEVO NBA LIVE 2001 
IMPOSIBLES, Y ENORMES MUSCULOS LO MAXIMO EN BALONCESTO PARA ESTÉ SIGLO, 


QUE PERMITEN VOLAR A CANASTA EL QUE VIENE Y EL SIGUIENTE 


IF IT'S IN THE GAME: IT'S N THE GAME”. 


E EASPORTS. COM < 


e camnaracan co 1 ERAS 
E CANAL+ 


E 


PlayStation 


Dirige: David Lynch 


e sugerimos un buen plan para una plácida tarde de 
domingo: ve al videoclub de la esquina, compra un 
paquete de palomitas, alquila Una Historia Verdadera, y 
prepárate para una auténtica lección de buen cine. Y es 
que esta película es mucho más que una historia real. Es 
nada más y nada menos que el regnu50 de uno de los 
directores más brillantes del cine americano, David Lynch. El creador de 
films tan variopintos como Dune, Corazón Salvaje o Terciopelo Azul 
—así como la famosa serie televisiva Tween Peaks— vuelve para hacer 
lo que le da la gana. Y lo que es mejor, consigue realizar un film extraor- 
dinario. 

La película narra la historia real de Alvin Straight (Richard Farnsworth), 
un anciano de 73 años con problemas de cadera, que recorrió más de 
500 kilómetros por el corazón de Estados Unidos a bordo de una corta- 
dora de césped John Deere. Su objetivo era encontrarse con su hermano 
enfermo, con el que no se hablaba desde hacía más de diez años. A lo 
largo de su pequeña odisea, Alvin se encontrará con toda una serie de 


EL DILEMA 


Dirige: Michael Mann 


| director Michael Mann posee una amplia experiencia en 
el mundo de la televisión. De hecho, fue uno de los res- 
ponsables de la serie Corrupción en Miami Sin embargo, 
sus incursiones en el cine han sido más bien escasas, y aun- 
que merecían la pena, no fueron excesivamente taquilleras: 
E El Último Mohicano (1992) y Heat (1995). En El Dilema, 
Michael Mann ha recurrido a dos grandes actores: Russell Crowe y Al 
Pacino. Ambos interpretan a dos hombres que, en la vida real, tuvieron el 
valor de enfrentarse al sistema para denunciar el mayor escándalo de 
atentado contra la salud pública de la historia de E£.UU. Pero que nadie 
piense que esta película es una especie de sermón didáctico en cinermas- 
cope sobre lo bueno o malo que es el tabaco. Nada más lejos de la ver- 
dad. El Dilema es más bien un film que denuncia la actuación no ética de 
las grandes multinacionales, ya sean las empresas tabaqueras, o la cadena 
de televisión CBS y su programa 60 Minutos. Es más: durante el rodaje del 
film, hubo presiones por parte de algunos de los implicados en la historia 


DOBLE TRAICIÓN 


Dirige: Bruce Beresford 
Interpreta: Ashley Judd, Tommy Lee Jones y Bruce Greenwood 


ibby Parsons (Ashley Judd) es la joven y afortunada espo- 
sa de un acaudalado magnate. Su vida color de rosa junto 
a su marido y su hijo, se ve truncada de repente cuando 
resulta acusada de asesinar a su compañero. La desapari- 
cion del cuerpo, y una póliza de vida multimillonaria son 
las pruebas que esgrime el fiscal para llevarla a la cárcel. 
Sin a” Libby comienza a sospechar que todo ha sido un montaje, 
preparado por su marido y su mejor amiga. Tras pasar seis largos años 
entre rejas, decide violar la libertad condicional para buscar venganza e 
intentar recuperar a su hijo. Sin embargo, el duro agente de la oficina de 
libertad condicional, Travis Lehrnan (Tommy Lee Jones), tratará de impe- 
dirselo a toda costa. La película está llena de topicazos más propios de 
un telefilm de las tres y media que de una cinta para la gran pantalla. De 


NOVEDADES EN VÍDEO 
UNA HISTORIA VERDADERA 


Interpreta: Al Pacino, Russell Crowe, Christopher Plummer y Diane Verona 


Interpreta: Richard Farnsworth, Sissy Spacek, Jack Walsh, Harry Dean Stanton y Joseph A. Carpenter 


personajes entrañables, y vivirá momentos maravillosos, llenos de amor 
y sentido del humor. Un film revolucionario, en el que Lynch recurre a 
un ritmo lento, que contrasta con la actual tendencia a utilizar planos 
cortos y movimientos rápidos de cámara. Los tomas aéreas muestran 
espectaculares paisajes de los campos de lovía y Wisconsin, revelando 
una fotografía maravillosa. Y las conversaciones pausadas entre los pro- 
agonistas llenan de emotividad las diferentes situaciones que vivirá el 
protagonista. Todo ello, cautivando al espectador, sin aburrirle en nin- 
gún momento. Hace falta ser un genio del cine para conseguir algo así, y 
Diwid Lynch lo es. Por cierto, la interpretación de Richard Farnsworth, 
encarnando al rebelde abuelete Alvin, es una auténtica pasada. 


VEREDICTO: David Lynch, un director rebelde, narrando la historia sen 
cilla de otro rebelde sin causa, Alvin Straight. Un film deslumbrante que 
te sumerge lentamente en el corazón de la 
Norteamérica profunda, con personajes entraña- O) 
bles y paisajes espectaculares. Una obra maestra. 


con éxito, y el esfuerzo ha merecido la pena. Jeffrey Wigand (Russell 
Crowe) es un brillante químico al que despiden de la empresa tabaquera 
en la que trabajaba. Airado y cansado de la actitud poco ética de su 
empresa, Jeffrey toma la decisión de rebelar los secretos de la industria 
tabaquera en el programa 60 Minutos de la CBS. Su productor, Lowell 


Bergman (Al Pacino), se da cuenta de que está ante una de las mejores his- 


torías de su carrera como periodista de investigación. Pero pronto descu- 
brirá que las multinacionales tabaqueras presionarán para que la entrevis- 
ta nunca se emita.. 


VEREDICTO: Absorbente e interesante, Te cautiva por completo desde 
el primer minuto. Un guión fantástico y una dirección 

excelente. Las interpretaciones de Al Pacino y Russell 
Crowe, encamando a dos tipos honestos que tuvie- 

ronel valor de enfrentarse al sistema, es fantástica. 


hecho, Tommy Lee Jones vuelve a con«ertirse en un agente perseguidor 
de presidiarios, una vez más (ya hemos perdido la cuenta), Y la mediocre 
Ashley Judd interpreta el mismo papel que hace en todas sus películas: 
una mujer joven, castigada por los que la rodean. Aun así, Doble Traición 
mantiene un hilo narrativo bastante bueno, y pese a ciertas incoheren- 
cias del guión, consigue, más o menos, que te metas en la película. Los 
buenos son muy buenos; los malos, muy malos; y todo ocurre tal como 
lo esperas. 


VEREDICTO: Una película de sobremesa de Antena 3, típico de 
una novela rosa. Ashley Judd vuelve a interpretar a una 
mujer traicionada . Y Tommy Lee Jones se convierte, 

otra vez, en el poli que persigue al fugitivo. 


para que la película no llegara a estrenarse. Pero al final, el rodaje terminó 


LEAL IMAT DU CAST LEO DAD 


AÑ ¡That You Cant Leave Behind 
tender más de 120 millones de discos y embarcar 

su en La serie de causas humanitarias por todo el 

mundo, parecia que el gupo U2 había perdido las 

ganas de hacer gran nciones. De hectvo, el QTumOo! 

ve 
104 mejores ternas de l 
banda durante los ac 


otro con lo mejor de 


Y está pr 

A Además 

ropa y Pop. se 
demasudo del sanido ong 

*quistó al mundo entero 
Rutile and Hur Pero 

lermiriado. El grup: 


ves 
las últimos 
epa 
lal de la banda, é 
Boy War, 
eatejamento de s 
ompuesto por Bora, The 


selto Y lo ha he 


Ícancio 


yn muro trapariarte. la voz de Bano moviendase arriba 


y abajo. y los tipicas delays de 
lo de fondo P 


siete mes 


pecuerdan mucho a los n 
VEREDICTO: Este disco es mucho más que el regreso 
de una de las bandas de pop-rock más grandes de la 
historia Es la vuelta del sonido original de U2 melodi- 
as brillantes, guitarras asombrosas. y canciones inolvi 
dables No es el mítico Joshua Tres, pero tiene 
mementos geniales 9/10 


BLUR 
The Best Of 
Tenemos Un 
que Blur ha 
trata 
5 male, porqu 
ancione 
1as del grupo ¡en ús 
do una de la 


Érmanos Gall 
yálbuns 


este tema chos. 
torio con melodia 
Arno muy. 
VEREDICTO: Un álbum de pop maravilloso que recorre] 
musical de uno de los grupos más emble 
máticos del Reino Unida. Canciones pegadizas y eit 
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NOVEDADES EN CINE 


EL EXORCISTA 
Dirige: William Friedkin 
Interpreta: Ellen Burstin, Max 
Von Sydow, Lee J. Cobb, Jack 
MacGowran, Jason Miller y 
Linda Blair 


EL EXORCISTA 


En estas Navidades tendre- 

mos de nuevo turrón de 

chocolate. El hijo mayor vol- 

verá a casa, como El 

Almendro. Veremos de 

nuevo luces y guimaldas 

colgadas de las fachadas. 

Los Niños de San Ildefonso 

cantarán el Gordo, Y, por 

supuesto, en algún rato libre, 

entre partida y partida con 

la Play Station y la PS2, ire= 

mos al cine. ¿Y qué vere- 

mos? Pues una película de.. 

¿terror? iSi, hombre sí! Seguro que te toca ver alguna. Los films de terror se 
han adueñado por completo de la cartelera: Poseídos, Ed Gein, Leyenda 
Urbana 2, Anatomía, Lo que la Verdad Esconde y, sobre todo, El Exorcista. 
Los estudios Warner han aprovechado el aluvión de películas del género que 
se nos venía encima para lanzar una versión remasterizada de El Exorcista. El 
film incluye en esta ocasión 11 minutos inéditos, que el dir=ctor no consideró 
necesario incluir en su día para no recargar las escenas de dramatismo. 

Han pasado más de 25 años desde el rodaje de este clásico del cine de 
terror, y todavía hc», resulta impresionante. La película estu»o rodeada de 
polémica desde el principio, ya que el tema de los exorcismos siempre ha 
sido uno de los tabúes de la iglesia católica. Además, se cuenta que murieron 
nueve personas y se incendió un escenario en circunstancias extrañas mien- 
tras se trabajaba en el film. ¿Mito o realidad? No lo sabemos. Lo que sí está 
claro es que El Exorcista se convirtió en un referente indiscutible para la rea- 
lización de posteriores trabajos en este género. Una película que no deberías 
perderte si eres un buen amante del cine. Tanto si viste el montaje original, 
como si no. 

La niña Linda Blair da vida a Regan, una simpática mocosa cuyo cuerpo es 
tomado por el mismísimo diablo en persona. Hija de una familia aristocrática 
de Georgetcwwn, pasará por las manos de los mejores médicos y psiquiatras 
del país, antes de que su madre (Ellen Burst,n), desesperada, recurra a la 
ayuda de un sacerdote exorcista. 


VEREDICTO: Es cierto que el cine ha evolucionado mucho desde hace 
25 años, pero la caracterización de Regan sigue siendo 


espeluznante, Cierto, el montaje no es demasiado brillan- 10 
te, Pero el film en conjunto nos encanta. [Y qué sonido! 


SCARY MOVIE 


Dirige: Keenen Ivor, Wayans 
Interpreta: Carmen Electra, Dave 
Sheridan, Frank 8. More y Mark 
'M<Conchie 


Desde que vimos hace unos 

'meses el trailer de Scary Movie 

en Internet, hemos esperado con 

ansia su estreno en los cines de 

nuestro país. Y es que se echaba 

en falta una película que se riera 

del pseudo-terror ridículo de las 

sagas Scream, Leyenda Urbana y 

Sé Lo que Hicisteis el Ultimo 

Verano. Por eso, este film parecía 

predestinado a resarcimos de 

tanto adolescente estúpido 

corriendo despavorido. La mejor 

prueba de ello, la encontramos en 

los primeros minutos de metraje. 

El film comienza, y aparece en escena la neumática Carmen Electra, corrien- 
do mojada, lasciva y ligera de ropa. Algo que recuerda sospechosamente a 
sus apariciones en la serie Los Vigilantes de la Playa. La verdad es que no 
queda muy claro si huye de las garras del asesino de tumo, o coquetea mali- 
ciosa con la cámara. Pues bien, toda la película es una constante parodia de 
films, con ese mismo sentido del humor, Tenemos adolecentes al estilo 
Trinity (Matrix), escenas que recuerdan a El Resplandor, tipejos colocados 
con Marihuana que ven a los muertos (como el niño de El Serto Sentido), 
etc. Todo lo que se puede esperar de una buena parodia del cine consumido 
por adolescentes, incluido el sexo más bestia que puedas imaginar Eso sí, no 
se ve nada, 

Sin embargo. por desgracia, Scary Movie no se desembaraza del público al 
que va dirigida. Se nota demasiado que busca pro=ocar la risa fácil de los 
jovenzuelos en general. Eso no es malo. Lo que ocurre es que, a veces, los 
chistes son tan estúpidos, que lo único que consiguen es un bostezo unáni- 
me. Eso por no hablar del mal gusto con el que se han resuelto algunas esce- 
nas. Para colmo, las secuencias más divertidas las hemos visto ya en el tráiler 
un montón de veces. Es una pena. Con todo, la película consigue lo que se 
propone en la mayoría de ocasiones, destrozando por completo los argu- 
mentos de Scream y Sé lo que Hicisteis el Ultimo Verano. Lo mejor y más 
inteligente de la peli: la parodia final, de Sospechosos Habituales. 


VEREDICTO: Una parodia efectiva del cine de terror para adolescentes. 
Lástima que las secuencias más divertidas las hayamos visto hasta la saciedad 
en los tráilers del cine, la televisión o Internet. De 


hecho, en los anuncios sale todo lo bueno (el resto es / 10 
un puñado de chistes malos). Aun así, no está mal. 


NOVEDADES EN DVD 


PITCH BLACK 


Dirige: David Towohhy 


Interpreta: Vin Diesel, Radha Iitchell, Cole Hauser, Keith David, Lewis Fitz-Gerald y 


Claudia Black 


Nos encontramos en un futuro muy lejano. Una nave espacial realiza un aterrizaje de 
emergencia en un planeta desconocido y desértico. En su interior viajaba un grupo de 
personajes de la más variopinto, y entre ello, un recluso altamente peligroso. Al llegar 
a tierra, los tripulantes tratan de buscar alguna forma de vida para pedirle ayuda. Sin 
embargo, todo lo que encuentran es un campamento abandonado y cientos de huesos 
gigantes. Pronto descubrirán que está a punto de producirse un eclipse de los dos soles 
que calientan el planeta, y sus vidas corren peligro. Cuando lleza la oscuridad, unas 
terribles criaturas surgen del suelo buscando comida. La piloto Carolyn y el policía 


DESTINO FINAL 


Dirige: James Wong 


EQUIPO A 
LA FUERZA 


Dirige: Howard Deutch 
Interpreta: Keanu Reeves, 
Gene Hackman, Jon 
Favreau, Rhys lfans y 
Orlando Jones 


GENE HACKMAN 
Mi 


KEANU REEVES 
po 


Nuestro adorado Keanu 

Reeves se ha tomado un 

pequeño descanso de su 

personaje de Neo, antes 

de afrontar el duro e 

intensivo rodaje de las dos A 

secuelas que hay en pro- 

yecto de Matrix (se roda- 

rán las dos seguidas). En 

este tiempo, Reeves ha 

aprovechado para ira 

Japón y realizar una gira por el país con su grupo de música grunge Dogstar. 
Aunque también ha participado en un par de películas. Eso sí, no demasiado 
buenas. Éste es el caso de la infumable Juego Asesino, y la comedia que nos 
ocupa ahora, Equipo a la Fuerza. 

En ésta última, nuestro hombre se ajusta bien las hombreras y el casco para 
transformarse en un quarterback de fútbol americano. Su personaje nunca 
fue tan bueno como para llegar a profesional. Sin embargo, la vida le otorga 
una segunda oportunidad: los jugadores de la Liga Nacional se han declarado 
en huelga, días antes de la llegada de las series finales. El público quiere ver 
fútbol, y los presidentes de los equipos deciden contratar a jugadores no 
profesionales para superar la dificil situación. Así es como el entrenador de 
los Washington Centinels (Gene Hackman) termina llamando a Reeves para 
que ocupe la posición de quarterback y dirija al equipo en el campo. Sus 
compañeros serán una panda de patanes que se pasarán el día enfrentándose 
entre ellos. Pronto, el grupo se convertirá en un Equipo a la Fuerza 

La película se aparta de la dura línea crítica de Un Domingo Cualquiera, y 
acerca el fútbol americano a un terreno más comercial: la comedia. Con 
todo, el resultado es bastante mediocre, May fases en las que resulta dema- 
siado fácil caer seducido por una siestecita, debido a que el film no consigue 
alcanzar el ritmo o la intensidad adecuados. Sólo hacia el final, cuando está a 
punto de producirse el desenlace que todo el mundo espera, las pupilas se 
dilatan para »=r <ómo ganan los buenos. Una comedia simplona más. 


EREDICTO: Hay un chico bueno, otro malo, una chica y un partido. Los tipi- 
cos elementos para que la película sea asquerosamente típica. Aunque tam- 


bién tiene toques muy superficiales de crítica a ese mer- 
cantlismo que tanto ha desvirtuado el deporte. Aun así, 


no merece más de un... 


Interpreta: Devon Si», Ali Larter, Kerr Smith, Kristen Cloke, Daniel Roebuck, Roger 


Guenveur Smith y Chad Donella 


Devon Sawa (El Diablo Metió la Mano) da vida a un chavalote paranoico que tiene un 
horrible sueño premonitorio: el avión en el que está a punto de volar a París, con sus 
compañeros de clase, va a volar por les aires. Asustado, el joven despierta en su 
asiento gritando que »an a tener un accidente y que quiere quedarse en tierra. Por su 
culpa, algunos de sus compañeros deben permanecer con él, viendo cómo los demás 
parten hacia Francia. Sin embargo, el avión explota de verdad, haciendo realidad la 
pesadilla del prota. A partir de ese momento, los supervivientes tendrán que afrontar 


Una terrible existencia, ya que han engañado a la muerte, pero... ¿por cuánto tiempo? 


Johns tendrán que enfrentarse a estos seres para salvar al grupo, aliándose con el peli- 

groso prisionero Riddick. 

Pitch Black es un film en el se pretende recrear «ese horrible miedo a la oscuridad que todos hemos sentido de 
pequeños», según comenta el productor. Para ello cuenta con una serie de efectos visuales bastante interesan- 
tes, creados por el equipo que ha trabajado en películas como Godzilla o Independence Day. +demás, el roda- 
je tuvo lugar en el mismo desierto australiano en el que se llezó a cabo la mítica Mad Max. Sin embargo, el 
resultado de todo esto es un film decepcionante. Las escenas no se resuelven con el dramatismo y ritmo ade- 
cuados, y la película pierde interés a medida que avanza. O sea, un rollo, Una película aburrida, que dentro de 
unos años se emitirá de madrugada en Telecinco. Tiene momentos entretenidos, pero poco más. 


VEREDICTO: Una nave perdida en un planeta desconocido, un largo eclipse solar, y miles de YA 
bichos por todas partes. Podría estar bien, pero le falta mucha chicha. O dicho de otro modo, 
el director tiene mucho que aprender. Aburridilla. 


Una película que rompe con algunos de los tópicos de los films de terror adolescente, y da una merecida patada 
en el trasero al cine de Kevin Williamson y Yes Craven (Pesadilla, Scream, Pesadilla 2, Scream 2, etc). Lo habitual 
en este tipo de películas, llamadas body counts, es que un grupo de chicos Bollycao sea finiquitado uno a uno por 
el pirado del pueblo. Por supuesto, esto ocurre mientras hacen algo que no deberían (relaciones sexuales, drogas, 
alcohol, fiestas en casa de los papás cuando éstos han salido..., o recuerdan algo que no deberían haber hecho 
(como matar a alguien por accidente el verano pasado). Sin embargo, en Destino Final, descubrimos que el asesino 
es la propia muerte, lo que hace que se incorporen una serie de novedades a la forma en que fallecen los chicos 
guapitos de tuo. Aun así, la película contiene un montón de escenas predecibles, y al final solo se salvan los que 
todo el mundo espera. 


sigue el patrón establecido, ya que aquí el asesino es la propia muerte. Sustos, casualidades, humor 


VEREDICTO: Otra peliculilla de jovenzuelos alocados que van muriendo uno a uno. Por suerte, no 
y gore (nada que ver con Bush), en un film con unas cuantas situaciones predecibles. 
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¿EN TU SALÓN FALTA ALGO Y NO SABES MUY BIEN QUÉ ES? PUES ES 
UNA ALFOMBRA. DECORATIVA, PLASTIFICADA, CON TUS SÍMBOLOS 
PREFERIDOS Y, ENCIMA, QUE SIRVE PARA JUGAR. 


DANCE MAT 
CONTROLLER 


h, esto sí que mola! Casi dos 
| metros cuadrados de alfom- 

bra para tu salón. Plastifi- 

cada y con los botones prin- 
cipales de tu Dual Shock (sólo le faltan 
los R y los L). ¿Y para qué puede servir 
algo así? Fácil: para bailar. Está pen- 
sada para usarla con El Líbro de la 
Selva, en el que sólo se usan las direc- 
ciones del pad para bailar. Sin 
embargo, los juegos con los que de 
verdad mola son los de toda la vida: 
Parappa, Um Jammer Lammy, Bust A 
Groove, Vib Ribbon... 

Es una auténtica pasada, una experien- 
cia única. Y una fantástica excusa para 
desempolvar todos los juegos de ritmo y/o 
baile que tienes por ahí. Además, éste es 


Producto: Dance Mat Controller 
Fabricante: Thrustmaster 
Distribuidor: Sony 


Precio: 11.990 (se vende con el juego 
El libro de la selva) 


z A / 
un género que no deja de traer al mundo 


nuevos discos, no pasa de moda. ¡Y el 
cacharro es compatible con PS2, por 
supuesto! Nada, nada, que necesitas una 
alfombra como ésta en tu salón. Te hará 
la vida imposible con cualquier juego que 
no sea de baile, pero para eso tienes un 
Dual Shock, ¿no? 


Mortal, Bailar en tiempo real con tus juegos de baile, 
es como ester dentro de la pantalla... 0 algo parecido, 
Además, el funcionamiento del aperato es perfecto; 

se activas con une presión mínima, se puede doblar y 
gusrdar, no pesa mucho... Lástima que no haya más 
Juegos de este tipo, 


SOBRE 10 


PERFORMANCE VISION PAD 


Producto: Vision Pad Colours 
Fabricante: Performance 
Distribuidor: Netac 

Precio: 1.490 


MEMORY CARD 


na tarjeta de memo- 
ria tan buena como 
Í cualquier otra, de 

plástico transpa- 
rente de colores. Nada más. 
La misma capacidad que la 
Memory Card oficial, pero 
más barata. Vaya, no es muy 
original, pero ¿qué esperabas? 
Guardar partidas tampoco es 
un deporte de riesgo, ¿no? 

Si andas algo justo de espacio 
en tus tarjetas, necesitarás más. 
Y te tirarás a lo barato. Siempre 
sale más barato una tarjeta 
con varios megas de capaci- 
dad, pero bueno, quizás no 
necesitas tanto espacio... 


Producto: Performance Memory Card 
Fabricante: Performance/InterAct 
Distribuidor: Netac 

Precio: 1.490 


COLOURS 


IVision Pad tampoco es como 

para quedarse con la hoca 

abierta. Un pad digital con 

parte de la carcasa transpa- 
rente, función de auto-disparo (ésa que 
nunca se usa) y slow-motion (la que no 
funciona con casi ningún juego). ¡Y 
encima no tiene sticks analógicos ni 
vibración! 

Su única virtud es su precio, pero... 
cuando uno compra un segundo pad, intenta 
encontrar algo mínimamente original, dife- 
rente, superior. No esto. 

Un pad digital, como los oficiales de 
antes, con un par de funciones que no 
sirven para nada y muchas caren- 
cias. Más simple que el mecanismo 
de un botijo. 


102 Ll EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE DIC 2000 


(| boeder CARTERA PARA JUEGOS ) 


boeder BANDEJA PARA JUEGOS 


f boeder FUNDAS PARA MEMORIAS 


boeder CROSSCHECK GAMEPAD ) 


boeder TORRE PARA JUEGOS 


boeder Kir CROSSCHECK 


boeder 


boeder for computers 


A PLAYSTATION MAGAZINE 
Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE... 


PlayStation. 
Magazine 


Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un año (12 números) al precio es- 
pecial de 8.190 ptas. (30% de descuento sobre el precio de portada) y participar 
en la promoción vigente. (Europa: 11.745 ptas. Resto del mundo 14.475 ptas.). 


Nombre y apellid 


Provincia: . 

Teléfono 

Forma de pago 

1] Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

O Tarjeta de crédito 

U VISA (16 dígitos) [] American Express (15 dígitos) 


SO 0 0 0 0 E 0 


(Clave del banco) (Clave y número de control 
de la sucursal) 


(N.? de cuenta o libreta) 


Nombre del titular: 
de la cuenta o libreta: 


Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o libre- 
ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. 


Firma del titular 


(Población) 
A 


+ y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer 
Entertainment Inc. 


Diez lotes compuestos por 
dos juegazos de la edición 
Platinum: Final Fantasy WII y 
Cool Boarders 3 


Cool Boarders is a registered trademark of Sony Computer Entertainment 
America Inc. 989 Studios and the 989 Studios logo are trademarks of Sony 
Computer Entertainment America Inc. Dolby and the double-D symbol are tra- 
demarks of Dolby Laboratories. Designed and developed by. Idol Minds, LLC. 
Published by 989 Studios. O 1999 Sony Computer Entertainment America Inc. 
Final Fantasy VII! O 1999 Square Co. All Rights reserved 


Remite el boletín adjunto por carta o fax a: 


NIC Ediciones, S.A. 
Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 BARCELONA 
Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 
o escribe a: suscripcionesOmcediciones.es 


30% DE DESCUENTO An 


NES 


+ CAMISETA DE 
PLAYSTATION MAGAZINE 
SI TE SUSCRIBES 


Cómo superar tus problenas 


VUELVE UNA VEZ MÁS EL CIRCO AMBULANTE DE LOS TRUCOS, 


DISPUESTO 


A BRINDARTE UNAS PÁGINAS DE TRUCOS, MARRU- 


LLERÍAS Y SOLUCIONES VARIAS PARA LOS MÁS DESESPERADOS 


E L 
EVERYBODY”S GOLF 2 


Parecerá muy mono, pero hay hoyos más difíciles que intentar 
combinar unos pantalones de cuadros y una camiseta de rayas. 
Aquí tienes algunas de las tácticas más prácticas. 


Greens nacionales 

Ándate con ojo con el hoyo diez, su calle bifurcada y su obstáculo 
de agua. O bien te escoras mucho o intentas darle muy fuerte para 
alcanzar el green en este par cuatro, 


Death Valley 

Toda una prueba de precisión. Aunque los recorridos no son dema- 
siado difíciles, los búnkers que flanquean las calles requieren un 
buen drive de salida. Elige a personajes que destaquen por su pre- 
cisión, como Sam o Freddie, y apunta bien recto. 


Emerald Forest 

Al igual que en Death Valley, aquí no tendrás ni un respiro con los 
búnkers: tienen al hoyo 13 rodeado y en el número 12 hay además 
un obstáculo de agua en forma de dos puntos que tienes que supe- 
rar desde el tee para poder llegar a la calle. 


SYPHON FILTER 2 


El cachas Gabe Logan y el virus syphon filter fueron 
uno de los platos fuertes del año pasado. Ahora ha 
ingresado en el panteón de los héroes PlayStation, 
donde su nombre figura junto a los de Croft, Snake, 
Squall y el Nissan Skyline azul de Gran Turismo. 
Contribuye a que su fama crezca como la espuma 
con estos códigos de primera. 


Selección de nivel 

Cuando la misión haya empezado detén la partida y 
ve al mapa. Pulsa y mantén apretados >, UB, (B, 
0,0, Y ala vez. Luego, dirígete al menú de 
opciones y elige el menú Cheats. 


Modo agente especial 

Relájate un momentito y detén el juego. Coloca el 
cursor sobre Armamento en el menú de pausa. Pulsa 
y mantén apretado BB m, O), O), 6). Luego entra 
en el menú de opciones y selecciona Cheats para 


King's Garden 

El quinto agujero de 

este recorrido es uno 

de los más difíciles de 

todo el juego. Puedes 

sobrepasar el primer 

obstáculo de agua con 

gran facilidad, pero el 

foso que rodea el 

green es especialmente 

difícil. No te relajes, 

sobre todo en el hoyo seis, puesto que 
la única estrategia factible es esco- 
rarse a la derecha en la calle. 


Blue Water 

En el noveno, será imprescindible un 
golpe de salida muy preciso para esqui- 
var los dos búnkers. Pero cuidado, porque si te confías demasiado, 
el agua del final se encargará de remojar cualquier segundo golpe 
demasiado largo. 


activar el modo Special Agent, en el cual te cargarás 
atodos los enemigos con un solo disparo. 


LOS VIEJORES 
TRUCOS 


Pulsa (O) en el senó del botón 
de equipos, A continuación 
sueye el puntero hasta los 
siguientes ¡conos y pulsa (O) 
encisa de cada uno de ellos. 
Victoria el instante! 


¡HOROMORORO) 
Boaba-Á al instante! 
0900000 
Parabonba! 
090080 
10005 al instante! 
0008009 


Convertir ainerales en civi- 
les: 
[SHOROROMONS) 
Convertir minerales o crista- 
les en oro! 
000800 
Chronoshift al instante! 
0000009 
Mostrar asp! 
¡ORORORSRONO) 
NBA IN THE ZONE 2 
Equipo ALÍ Star 

Destaca Start en la pantalla de 
inicio y aantán pulsado (0 + 
ca + 00 + Ba hasta que la 
pantello se difuaine, Entonces 
podrás seleccionar cualquier 


Equipo A11 Star en el sado 
Exhibition. 


Jugadores adicionales 

Magic Johnson* Crea un nuevo 
Jugador y selecciona el aodelo 
núsero 25, 

Larry Bird! Crea un nuevo Juga- 
dor y selecciona el modelo 
núsero 29, 

Michael Jordan' Base de los 
Bulls 

Shaquille 0'Neal* Pivot de los 
Lakers, 
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STREET SKATER 2 


Nunca antes, desde que se inventó el 
bricolaje, una simple tabla de madera 
había provocado tanta diversión. En 
el parque, en el jardín o en la calle, 
las rodillas rasguñadas y los codos 
rascados se han convertido en la 
insignia de los skateboarders del 
mundo entero. 

Pero para los que aún se les 
enrede el bajo de los pantalones con 
las ruedas, ahí van algunos códigos 
geniales que tendrás que introducir 
durante una partida. 


LOS MEJORES 
TRUCOS 


WIPEDUT 2097 

Naves aninales! 

Mantén apretado (1 + (5 + 
Dr + 58 aientras cargues el 
Juego, Sigue con los botones 
apretados hasta que aparezca el 
aenó, A continuación, las naves 
se habrán convertido en una 
abeya, un caracol, un Cerdo, un 
pletillo volante y un tiburón. 


Modo Challenge 1 


Introduce E) O) O VO 
09000000 
9 O tom passrard. 


Modo Challenge 11 


Introduce E) O) O VO 
0900 


O) tuo passsard, 


Todas las pistas 

Mantén pulsado (+ CD + 
SB, y luego introduce (E) 
0000 mel mm 
principal, Teabién podrás acce- 
der al vehículo de la clase 
Phantoa, 


Energia ¡limitada 

Pulse Mr para detener la par- 
tida, Hantén pulsado (5 + CID 
+ 08, y luego introduce(A) 


$0aVO0SaO 


Arsas ¡liartadas 

Pulsa BB para detener la par- 
tido. Hantén pulsado 05 + 0 
+ 6, y luego introduce (9) 
OO 


Tienpo ¡limitado 

Pulsa Ba para detener le par- 
tido. Mantén pulsado 5) + cm 
+ 889, y Luego introduce (A) 
0080000 


ROLLCAGE STAGE Il 


Rollcage Stage II, un título tan excitante 
como una dosis de adrenalina destilada en 
vena, es el juego de carreras que hará que te 
subas por las paredes. Literalmente. Deja 
de pisar a fondo el acelerador un momento 
para introducir estos códigos y activar 
todos estos extras de alucine. Para evitar 
que te echen de la pista, introduce estas 
palabras en la pantalla de con- 
traseñas. 


Activar todos los personajes: €, €, 
0,0,2,0,>,m 

Activar todas las pistas: €, =>, €, 
>,0,0,0m,0 

Nivel máximo de estado/acrobacia 
del jugador: MM, O), €, €, MB, €, 
m e 

Activar películas: 6B, EB, (D, (B, M, 
OD, 1, 1 

Activar todas las tablas: O), O, O, 
0,0,0,0,m 

Cambiar ropa: Cuando selecciones un 
personaje, pulsa y mantén apretado 
0 O Dom 


TIME LIMEF 
64.40 


f 


ho. 


Coches fantasma ATD 

Modo Demolition 

Poce: velocidad 

Modo invertido 

Modo Pursuit 

Introducir Modo Rubble Soccer 
Modo Survivor 

Todas las pistas de combate 


Todas las pistas 


Todos 
“Todo 


los coches 


WLL.IEIT.AINT.THEM.PESKY.KIDS 
IS.IT.COLD.IN.HERE.OR.IS.IT.JUST.ME? 
LOOK.QUT!.ITS.ANDY.GREEN 
1.AM.THE.MIRROR.MAN,.0000000000! 
PURSUIT,.A.SUIT.MADE.FROM.CATS 
IM.OBVIOUSLY.SICK.AS.A.PARROT 
HERE.TODAY,.GONE,.LATE.AFTERNOON 
YOU.HAVE.A.LOTA.EXPLODING.TO.DO 
NOW.THAT'S.WHAT.1.CALL.RACING.147 
WHEELS,.METAL,.ITS.....THE.BIN! 
IWANT.IT.ALL.AND.I.WANT.1T.NOW! 


Hacer los Masters muy difíciles 
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PS Mag ANTERIORES 


w-— 33 


WIP30UT 


£ 


So un A 
e par sronLo 
-. 


CO 33: Anna Kcorallore Smasb Court Tennis, 

Omaga Boos!, Croc 2, Opera Dl Mestrantina, 

Command 8 Coaquer: Rad Alert, Toral Ortuto” 
(decos jugabtes) 


19 


NEMESIS 


Play Station 


Be 


CD 26: Gran Turismo 2, ELFA 2000, 

Crash Team Racing, MBA 2000, Rainbow 

Sta, Jade Cocaon, Este es Fútbol, Pon 

Lóncns jogabla), Atarilacd Compltatioo 
trideo) 


43 


dack Morton al rescate 
del embajador 


00 43: DEFA Champioss Leagus 2000, 


Everybady's Goll 2, Medtevil 2, Urkao Chaos 


y PIE Smack Down (demos jugabtes). 


Añamás, sídeax de VITC World Touring Cars, 


Colin Ble Rzo 2.0, Teleecos Raceblania, 
Spider-Man y Star bxiero 


p ) 
A 
ED 39 : Un Jamner Lamy, Dogs Buosg: 
Perdido en el Tiempn, Exti Zone, Rat Attack, 

Decaying Orbit, laos, lekhes 3, Esto es Fútbol 
demos jogables) 


* ED 29: Joy Story 2, ra 
Snowboarding, Hed Storm, Pac-Man 
World, Worms Armrgeddos, ML 
Championship 2090, Gran Turismo 2, 


O 44: lay Him Pro Shatar 2, Koro 2008, 
Telebecos RaceMania, World Chemplensbip 
Suoker, Star Diem [dernos jagabies). Además 
videns de A Sangre fria, Marranos en Guerra, 
Star Ocean: The Second Story, Silent Bomber y 


Vompire Honter D 


Biking, Poimt Blank 2, Um Jomar Lasuoy, Lego 
Racers, WE Stont Coptar, Mission: Impossibta, 
F1 99 Ldrmos jogables) 


r lSyStation 


Magazine 


CO 4D: Musto 2000, F199, Ace Combat 3, 
Action Man: Mission Xtreme, Eagle Une: 
Harrier Attack (demos jogrblos). Y además: 
Miero Maniscs, Grao Turismo 2, Team 
Eutles, Colery Wars: el Sc! Rojo 


Aaystarjon 


Magazine 


Y — 
5 de 
$ 
a. ==, 


É= 
£D 45: Colin Mechas Basty 2.0, Jedi Pomar 
Bates, N-Qoo Racing, Strest fighter EX 2 
Plus, Muscanos en Guerra (decos jagables). 
Aderxás videas de Bextruetion Derby Fan, 
Ronaldo Uocthal, A Sangre Erta, Tambi 2 y 

Moho 


HAYMAN 4 


La zara de arcas 


Baz cos 


e 
CD 36: Qvake El, Lino Criss, MES: Special 
Missioos, Ésto es Fútirol, Saul Reawer, 40 


Atl 
aDEA0S 
CD 41; Las 24 Horas de Le Macs, Colony Ware: 
el $0) Roja, Rolicage Stage 1, Space Umbria, 
Anmoldien Racer (demos jugables). Además, 
vitnos de Metitwl 2, Glurul Panic, Con! 
Bosráers 4 y Grandia 


46 - 
PlayStation 


Magazine 


sais TEME 


TAG TOURNAMENT 


se PURA LUCHA EN PGE 


CD 46: Destruction Derby Raw, Star 
Trek: lnvasión!, Silent Bamier, Moka, 
Vib Ríbbos (demos jugables). Adymás, 
vifteas de Grind Session, Tenchra 2, 
Gaerians, Vantehing Poni y Titan AL 


AÑ 
EStaton 


Magazine) 
EL MEJOR 


ILaSSTAnIZ 
MES a 
Ac 
EE = 

CD 32: Tomb Raider: Thn Last Revelation, 

Sipyra 2, MisstonImpossiblo, Fighting 

force 2, Cirampioostip Matosross, 
Kingslog, Kibar Loop, Dextrega, 


Ep 


£D 42: MicroMariacs, Damalition Racer, Player 
Maceger 200D, fro Pinball Fantastic Journey y 
Renegade Racers (demos jogaties), Además, videos 
dle Sypkon Filter 2, Radikol Uihera, WWE Smack 
Dowo, Colony Wars: El Sol Rojo y N-Gen Racing 


m7 e 


A 


10 47: SpiderMan lench 2, Faymas 2, 
Disury World Magica! Racing Taur, TOCA World 
Jawring Cars (demos juyabes). Ademés, aldea 
de Xola Mutant Academy, RC Revenge, Mille 

Atila, Syiney 2000 e tnfestation 


ES Recorta por aquí 


DESEO RECIBIR AL PRECIO DE PORTADA LOS EJEMPLARES SEÑALADOS CON UNA X 
160 170 180 19D 200 210 220 230 240 
250 260 270280 290 300 310 320 330 340 350 
360 370 380 390400 410 420 430 440 450 460 470 


Consigue los números anteriores 
de PlayStation Magazine a 975 ptas. cada uno 
[+ 400 ptas. de gastos de envio) 


PÍDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCIÓN A: 


MC Ediciones, S.A. P? San Gervasio 16-20. OB022 - BARCELONA Esta us page: 


O Contra reembolso 

[O Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

O Tarjeta de crédito 

[O VISA (16 dígitos) L] American Express (15 dígitos) 
N.* CEDOM OOOO 00d an 


Provincia: (caducidad) 


Teléfono Nombre del titular: 


MAN 


LOS CÓMICS ERAN MARVELILLOSOS (JA, JAJ, Y EL JUEGO ES EL MEJOR CON 
LICENCIA DE SUPERHÉROES VISTO HASTA AHORA. EN ESTAS PÁGINAS TE 
MOSTRAMOS CÓMO MANEJAR A SPIDERMAN Y TE ENSEÑAMOS A DOMINAR EL 
JUEGO. PERO TRANQUILO, NO TE ESTROPEAREMOS EL FINAL 


Spider-Man 


LUCHAR COMO UN BEBÉ 


El Modo Infantil no es más que un método rápido de 
destrozar el juego. Huye de él. Se salta varios de los 
puzzles y las partes más difíciles, y hasta completará 
trozos del juego por ti. Aquí tienes las principales 
diferencias: 

0 Puedes grabar al final de cada nivel 

0 Los malos son más débiles 

0 Hay más cosas que recoger 

O Aparecen pistas y direcciones en la pantalla 


A DIFERENCIAS MÁS 


, ESPECIFICAS 


0 Cuando disparas la 
red no tienes por qué 
apuntar 

O Los interruptores 
ocultos de hecho 
han desaparecido 
del nivel 
Interruptores 
Ocultos 


0 Cuando avanzas por el túnel el nivel del agua 
no sube 

O El puzzle de Venom se resuelve apretando un 
par de botones 

O El laberinto del Hombre Lagarto ahora no es 
más que un túnel que debes seguir 

0 Los simbiontes no han bloqueado las paredes 
del Daily Bugle 

O El ascensor no se queda atascado y el cable 
no se rompe 

O En la zanja submarina puedes seguir un 
camino 

O Las habitaciones del remolino de agua se 
vacían automáticamente antes de que entres 


ESTRATEGIAS 
EN LOS NIVELES 


SITUACIÓN CON REHENES 

Tras pasar el primer control de seguridad, aprieta el 
botón de la derecha para abrir la caja fuerte 

A continuación aprieta el botón de la izquierda. Ve 
al segundo control de seguridad, mata a los malos 
y libera a los rehenes. Ahora recoge la bomba, 
tírala dentro de la caja fuerte y vuelve a apretar 

el botón de la derecha. 


ATAQUE CON MISILES 

No dejes de moverte. Sigue trepando, esquivando las 
partes tapiadas o parcialmente tapiadas con tablo- 
nes. Si no hay más remedio, escala rápidamente 
alrededor de los bordes de las tablas hasta una parte 
segura del edificio. 


METRO 

Lo mejor es quedarse en el metro. Para hacerlo, 
debes luchar contra los mutantes con tus propias 
manos. La forma más rápida y sencilla de acabar 
con ellos es empujarlos a la vía. En vez de correr 
hacia los malos, debes ir saltando hacia ellos porque 
mientras estás en el aire hay menos posibilidades de 
que te alcance alguno de esos mocos ácidos volado- 
res que te tiran los mutantes. Trata de permanecer 
en un extremo del tren, de forma que los malos sólo 
te puedan venir por un lado y no te sorprendan por 
la espalda. 


AVANZAR POR EL TÚNEL 
Ponte a unos dos Spidermans de distancia del punto 
en el que el nivel del agua llega a la pared que tienes 


Armour 


A 


STAY OM THE SUBWAY 


enfrente. Espera a que baje el nivel y vuelva a subir. 
Cuando el agua toque la pared, espera un segundo y 
mantén apretado %'. No te dejes ir hasta que llegues 
al próximo lugar seguro. Repite esto en la siguiente 
sección. En el modo Difícil estas maniobras simples 
no bastan. Debes pulsar (9) y (B al mismo tiempo 
para hacer que Spiderman se deje caer de la pared y 
se balancee hacia delante inmediatamente. Espera a 
que la pared por la que te estás moviendo esté para- 
lela al nivel del agua y balancéate entonces. Esto 
sólo lo puedes hacer una vez, ya que no hay sitio 
para un segundo intento. En el modo Infantil es 
mucho más fácil porque el nivel del agua no sube. 


PUZZLE DE VENOM 

Hay cuatro interruptores. Ponte de pie de espaldas 
al interruptor de arriba y activa los botones en este 
orden: arriba, derecha, arriba y abajo. En el modo 
Infantil sólo hay dos interruptores y tienes que 
accionar ambos. 


LABERINTO DEL HOMBRE LAGARTO 
(VÉASE MAPA) 

Desde el punto de partida 18], toma la pri- 
mera a la izquierda, la primera a la derecha y 
la segunda a la derecha. 


4 e | 
CAÍDA DEL ASCENSOR 
Cuando se pare el ascensor, pulsa el botón de la 
puerta que hay a la derecha. Cuando se rompa el 
cable, la puerta derecha te permitirá salir. Si juegas 


en el modo Infantil te encontrarás con que el ascen- 
sor no se para y el cable no se parte. 


ZANJA SUBMARINA 

Dispara una bola de telaraña al primer láser y 
balancéate hasta la plataforma. Dispara una 
segunda bola de telaraña al segundo láser y salta a 
la segunda plataforma. Continúa destruyendo láseres 
uno por uno de este modo para poder balancearte de 
plataforma en plataforma sin que te frían. 


CÓMO ACABAR CON LA NIEBLA 

Cuando utilizas el interruptor de seguridad de la 
habitación donde está la Gata Negra, se abren 

las puertas A, B y C. Acciona los interruptores 
revelados por las puertas y volarás la máquina de 
niebla por los aires. » 
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LOS ENEMIGOS 
DE SPIDERMAN 


En su odisea, nuestro hombre se encontrará con un 
montón de gente que quiere verle muerto, y a causa 
de su aspecto, hasta las gentes de bien piensan que 
Spiderman es malo. Los enemigos pueden resultar 
un poco complicados, de modo que, por si te están 
dando demasiado trabajo, te echamos una mano 
(arácnida)... 


ESCORPIÓN 

Tras la frenética persecución para salvar a J. Jonah 
Jameson, entras de golpe y te lo encuentras muerto 
de miedo y acurrucado debajo de Escorpión, quien a 
su vez está empaquetado en su inevitable traje blin- 
dado. Quiere vengarse por el experimento que no le 
salió bien, pero no te creas que va a lograrlo. Como 
todo malo inicial, Escorpión resulta relativamente 
fácil de derrotar. Asegúrate de mantenerlo ocupado 
oatacará a J.J.J., y si Triple J muere, el juego tam- 
bién se acaba para ti. Corre hacia Escorpión y atá- 
cale pulsando O) o (O) un par de veces. Golpéale dos 
veces y retírate de un salto antes de darle tiempo a 
contraatacar. Una vez lejos [4], vuelve a correr 
hacia él y atácale de nuevo dos veces. Repite el pro- 
ceso hasta que J.J.J. salga corriendo de la habita- 
ción, Escorpión le sigue y tú puedes volver a empe- 
zar desde el principio. 


RINO 

Este enemigo es más cabezudo que una mula y más 
temperamental que Ruiz Mateos, así que no es de 
extrañar que utilice la fuerza bruta para intentar 
derrotar a nuestro héroe. Cargará contra ti y tratará 
de clavarte en la pared con su cuerno o simplemente 
te golpeará en la cabeza hasta matarte. La mejor 
forma de derrotarlo es plantarse enfrente de una 
pared, barril o poste electrificado, dejar que cargue 
contra ti y saltar en el último segundo. Cuando se 
estampe date la vuelta y golpéale dos veces, 
huye de un salto y repite el truco. Dado que el tipo es 
lo suficientemente estúpido como para seguir 
comiéndose las paredes cada vez que ataca, sólo tie- 
nes que darle un par de toques en cada ocasión y no 
tardarás en acabar con él. 


VENOM 
Venom es uno de los malos más importantes, así que 
para vencerle tendrás que estar un poco más con- 
centrado. Pero si lo haces bien, puedes matarlo 
antes incluso de que empiece a acercársete. Cuando 
Venom desaparezca por primera vez, corre hacia la 
esquina y gira hacia el espacio abierto. La barra de 
energía del chico malo aparecerá en lo alto de la 
pantalla avisándote de que volverá a aparecer. Per- 
manece atento y en cuanto aparezca gírate hacia él 
y mantén apretado 4 y (D. Esto hará que Spi- 
derman dispare bolas de telaraña hacia Venom, que 
desaparecerá cuando le hayas dado dos veces. 
Espera unos segundos y volverá a aparecer. Encá- 
ralo, tírale las bolas y volverá a desaparecer. Estos 
ataques desde lejos evitan que se te acerque y te per- 
miten acertarle tan pronto como aparece. No podrá 
hacerte caer en sus garras. 


VENOM (DE NUEVO) [1 

En las cloacas vuelves a encontrarte con Venom. 
Esta vez tiene a la chica de Spiderman, Mary Jane, 
como rehén e intentará ahogarla lo antes posible. 
Vigila los cuatro canales que llevan a Mary Jane y 
cuando uno se llene de agua, síguelo hasta el final y 
desactiva el interruptor. Permanece atento también a 
Venom, y en cuanto aparezca (normalmente cerca 


de un interruptor), dispárale un par de bolas de tela- 

raña. Repite el proceso, atacando a Venom y asegu- 

rándote de que Mary Jane no se ahoga, hasta que 

uno u otro muera. Pero si es la señorita Parker, el 1059) 
juego se acaba. 


MISTERIO 

Este imitador te ha acorralado y ha crecido unos 
cuantos pisos de altura (los malos siempre parecen 
tener ventaja). Empieza abajo y no dejes de moverte 
todo el rato. Corre alrededor de Misterio una y otra 
vez [2], disparando bolas de telaraña (4 y (O) al 
tuntún contra los receptáculos brillantes que tiene 
en las extremidades. Evita las letales ruedas denta- 
das a las que invoca y recoge tanta energía y tela- 
raña como puedas. Ve subiendo de un nivel a otro 
hasta que hayas destruido todos los receptáculos. A 
continuación, esquiva los láseres y los paneles elec- 
trificados del suelo y dispara bolas de telaraña a las 
zonas brillantes hasta que Misterio se encoja y 
vuelva a ser tan grande como Spiderman. 


DOCTOR OCTOPUS 

El Doctor Octopus [6], en principio el peor de los 
enemigos, no es peligroso mientras no dejes de 
moverte. Gira y gira alrededor de su pequeña jaula 
hasta que aparezca un botón inmenso. Como siem- $ 
pre en los personajes de cómic, los botones grandes 
y luminosos significan malas noticias para los chicos 
malos. Ataca este botón y sigue corriendo. Salta 
sobre el muro de fuerza protector que aparece hasta 
que caiga otro botón. Ataca también a este botón. 
Continua corriendo, saltando y atacando hasta 
haber activado los cuatro botones. Cuando se abra 
la jaula, corre a atacar a Octopus hasta que ésta 
vuelva. Repítelo cuantas veces sea necesario, 


MATANZA 

Como Venom, Matanza fue creado a partir de la 
desagradable combinación de un simbionte y un ser 
humano. Este malo combina características inme- 
diatamente reconocibles de Venom (grandes y afila- 
dos dientes, lengua larga y angulosas mandíbulas) 
con otras del Doctor Octopus (cuatro brazos extra y 
un nombre estúpido). Sin embargo, a diferencia de 
los malos anteriores, a Matanza no le afectan los 
ataques físicos. En su lugar, puedes utilizar cual- 
quiera de estas tres tácticas: 

1) Corre alrededor de la burbuja sónica que hay en 
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el centro, evitando tocarla en todo 
momento. Matanza acabará por dejar 
de perseguirte y empezará a tirarte 
cosas. Cuando pase esto, ponte en el 
extremo opuesto de la habitación y 
aprieta Y y O) para lanzarle la 
trampa de telaraña y tirar de él a través de la mortí- 
fera burbuja. Repite la táctica hasta que muera. 

2) Corre en círculos por la habitación, pero no te 
alejes demasiado de Matanza [7]. Cuando sepas que 
hay un power-up de energía cerca, deja que el malo 
te golpee. Caerás. Cuando te levantes, tendrás la 
oportunidad de darle un puñetazo o una patada (O) 
o (0) y enviarlo dentro de la burbuja sónica. Cuando 
esté dentro, recoge la energía y empieza a correr 
otra vez. 

3) Esta táctica requiere tiempo, pero es la más 
segura de las tres. Corre alrededor de la burbuja 
hasta que Matanza te tire sus proyectiles como en la 
primera estrategia, pero esta vez no le lances la red, 
simplemente esquiva sus disparos. Cuando Matanza 
acabe de lanzarte cosas, saltará por encima de la 
burbuja para reunirse contigo al otro lado. Mientras 


cerca de ti como para hacerte daño. Cuando salta 
por encima de la burbuja sólo pierde una pequeña 
cantidad de energía, así que este proceso tiene que 
repetirse bastantes veces. 


MONSTRUO DE OCTOPUS 

El monstruo de Octopus [8] no es tanto un malo 
como más bien una versión difícil de los niveles de 
persecución anteriores. Es muy rápido, así que huir 
no es una opción. Aquí necesitarás balancearte con 
precisión. Si saltas manteniendo apretado (B, Spi- 
derman se balanceará hacia delante, pero si se 
balancea demasiado, se quedará pegado en la pared 
del fondo y perderás un tiempo muy valioso inten- 
tando despegarle. Tienes que aprender a pulsar 69) 
para hacer que Spiderman corte la red y caiga al 
suelo antes de tocar las paredes. Normalmente 


de nuevo. Aun así, en 
ocasiones deberás tre- 
par al siguiente nivel. 
En estos casos, recibi- 
rás una advertencia 
por anticipado y el 
sentido arácnido de 
Spiderman zumbará (la 
pantalla se iluminará). Cuando pase esto, debes lle- 
gar al final del pasillo, dejarte caer al suelo, pulsar 
UD para subir al techo por la red, pulsar (Y) para 
dejarte caer e inmediatamente apretar (B para con- 
tinuar balanceándote en el siguiente nivel. Es nece- 
sario un poco de práctica para llegar a dominar 
esto, pero en cuanto lo hagas, el monstruo no tar- 
dará en morder el polvo. Ve al final del pasillo, mira 
como muere el monstruo de Octopus y contempla 


está saltando, sigue corriendo alrededor de la bur- podrás balancearte dos veces, dejarte caer de la red, la escena de vídeo final. ¡Bien hecho! ¡Acabas de 


buja de forma que nunca aterrice lo suficientemente dar la vuelta a la esquina y empezar a balancearte terminarte Spider-Man! 
siones y, usados en el momento adecuado, pueden ataque para enfrentarse a Venom la primera vez, ya 


MANEJO DE SPIDERMAN 


CÓMO ATACAR DE FORMA EFICAZ 

Nuestro héroe no tiene la red sólo para balancearse 
como Tarzán. Junto con el puñetazo ((B)) y la patada 
(O), puedes utilizar la red para atacar a los malos 
de muy diversas maneras. Pulsando (S) al mismo 
tiempo que determinadas direcciones, podrás ejecu- 
tar distintos ataques. Éstos sirven para muchas oca- 


hacer más llevaderas las situaciones más comprome- 


tidas. 


LOS MOVIMIENTOS 

Red de telaraña = (8) 

Enreda a tu oponente en una masa de telarañas. Si 
le tiras bastante red, morirá. Es la mejor táctica 
contra esbirros y gruñones. Pero, ten cuidado, algu- 
nos malos son resistentes a esta trampa, como los 
simbiontes y los experimentos del Hombre Lagarto 
(en las alcantarillas). 


Lazo de telaraña = O) + y 

Spiderman disparará una cuerda de telaraña hacia 
su objetivo y, si lo alcanza, tirará del enemigo hacia 
él. Los esbirros de antes morirán en cuanto les 
alcance, pero los malos que aparecen más adelante 
precisan mayores aporreos cuando se levantan. Este 
ataque es necesario en una de las tácticas que sirve 
para matar a Matanza al final del juego. 


Bola de telaraña =D + Y 
Un arma de largo alcance muy adecuada para 
cuando quieras hacer daño a distancia. Es el mejor 


que cuando la bola alcanza su objetivo, éste no puede 
moverse durante un par de segundos. El acribilla- 
miento constante con bolas de telaraña incapacita al 
enemigo para esquivar otras armas. 


Cúpula de telaraña = O) + > 

Cuando utilizas este ataque, Spiderman se hace una 
bola y se envuenlve en una impenetrable capa de 
telarañas. Unos segundos más tarde, Spiderman sale 
de su envoltura, provocando una onda expansiva en 
todas direcciones. Aunque este ataque no es tan 
potente como suena, va estupendamente para aturdir 
a muchos enemigos a la vez y proporcionar una vía 
de escape cuando la situación empieza a compli- 
carse. Si hay más malos de los que puedes asumir, 
utiliza esta arma para enviarlos a todos al suelo y 
poder salir corriendo. 


Puños de telaraña = O) + € [11 

Pulsando cerca de un enemigo, Spiderman le atacará 
con sus puños. Aunque esto sirve para derrotar a los 
primeros contrincantes, los malos que les siguen son 
más fuertes y se recuperan antes en los combates a 
manos desnudas. Los puños de telaraña cubren las 
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manos de Spiderman con resistentes telarañas y 
refuerzan sus ataques. Y los puñetazos son más 
potentes. 


Balanceo 

Spiderman es muy versátil y dominar sus movimien- 
tos es importante. El salto y el balanceo son las tác- 
ticas más utilizadas para evitar obstáculos, de modo 
que si consigues dominarlas podrás pasarte práctica- 
mente todo. 


Balanceo hacia delante 

Empieza de pie, de cara a la pared de destino. Salta 
y cuando estés en el punto más alto mantén apretado 
(B. Spiderman se dejará caer disparando la red 
hacia arriba y se balanceará hasta llegar al lugar 
deseado. Ten en cuenta que sólo disparará la red 
cuando pueda llegar a la pared de destino en dos 
balanceos completos. 


Balanceos en cadena 

Esto requiere un poco de práctica, pero te permitirá 
balancearte hasta paredes que normalmente no 
podrías alcanzar. Ponte de cara a la pared que hay 
entre Spiderman y la pared de destino, y ejecuta un 
balanceo hacia delante. Antes de acabar el segundo 
balanceo, pulsa (9 para dejarte caer de la red, a 
continuación gírate en el aire para encarar la pared 
de destino y mantén apretado (B. Spiderman debería 
saltar hacia la pared de en medio, parándose antes 
de alcanzarla. Entonces debería girarse y continuar 
balanceándose hasta la pared de destino. 


Balancearse por las esquinas 

Es una extensión de los balanceos en cadena, ya que 
la pared de destino no siempre está a la vista. 
Empieza por balancearte hacia la pared final del 


pasillo donde estés y justo antes de llegar, corta la 
telaraña, dobla la esquina en el aire y pulsa (B para 
continuar balanceándote en la nueva dirección. 


Balanceos de detención 

El balanceo de detención te permite parar de balan- 
cearte y subir por la red hasta el techo. Es muy útil 
si necesitas evitar un peligro o cuando quieres dete- 
nerte rápidamente y controlar la situación. Para eje- 
cutar el movimiento mientras te balanceas, pulsa (E) 
e inmediatamente después GB. Con esto se corta la 
red en la que se está balanceando Spiderman, pero 
antes de caer a suelo, sube hacia el techo alejándose 
del peligro. 


Balanceo de descenso 

Al revés que en el balanceo de detención, Spiderman 
se deja caer desde el techo, o desde cualquier otro 
objeto elevado, y antes de tocar el suelo, empieza a 
balancearse en la dirección deseada. Para hacer 
esto, pulsa ($) mientras Spiderman está en el techo y 
tan pronto como empiece a caer, pulsa la dirección 
en la que quieres moverte y mantén apretado (B. Si 
la pared de destino está al alcance, Spiderman se 
balanceará hacia un lugar seguro antes de tocar el 
suelo. 


Trepar y atacar desde el techo 

Spiderman puede engancharse en casi cualquier 
superficie del juego. Domina esta habilidad y utilí- 
zala para atacar por sorpresa y realizar proezas 
aéreas. 


Sorprender a un chico malo 

Sube por la red hasta el techo utilizando 4D y ponte 
justo encima de tu presa. Utiliza el círculo de guía 
que aparece en el suelo para tener presente dónde 


aterrizarás. Ahora ya puedes dejarte caer pulsando 
(9), o puedes volver a bajar por la red hasta el suelo 
pulsando de nuevo E. Bajes como bajes, aterrizarás 
Justo al lado del indeseable terrorista y podrás empe- 
zar a patear algún que otro culo malvado sin preocu- 
parte por posibles contraataques. 


Qué hacer en las situaciones con rehenes 
Utilizar la táctica sorpresa desde el techo como téc- 
nica de sigilo puede resultar un método estupendo 
para despachar a los enemigos sin que éstos se pon- 
gan nerviosos y sacrifiquen a los inocentes civiles. 
Sube al techo por la red con ED y colócate justo 
encima del malo objetivo. Asegúrate de que no haya 
otros malos mirando a tu objetivo o no será una sor- 
presa. Cuando estés listo, déjate caer al suelo con (9) 
o ED y mata al desdichado enemigo. Cuando esté 
muerto, vuelve a subir al techo con GD y ve a la caza 
de otros malvados. Para liberar a los rehenes, Spi- 
derman debe acercarse a ellos andando. Cuando lo 
haga, los rehenes se levantarán y saldrán corriendo. 
Sin embargo, si un criminal los ve, se pararán donde 
estén y pedirán a gritos que les ayudes. El malo dis- 
parará a un rehén a menos que tú no lo mates antes. 
Los terroristas no se meterán con los rehenes mien- 
tras éstos permanezcan de rodillas y con las manos 
en la cabeza. Así es que, hagas lo que hagas, no libe- 
res a los rehenes hasta que te hayas ocupado de 
todos los malos. 
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bastó 
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Tag Tournament 
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/ 
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para usuarios de PlayStation 2*” 


al 
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FEEDSACK 


acabado. Cuando los 


lectores empiezan a ser 


más brillantes que un 
redactor, lo mejor es ir 
pensando en otra pro- 
fesión... Pero aun así, 
no nos lo quitamos de 
encima. 


REMEMBER WHEN... 


Estábamos en pleno año 1986. Lle- 
gaba del cole y me sentaba delante de 
un flamante Spectrum. Sólo tenía 

48 Kb, ¡y con eso se podía hacer de 
todo! Me pasaba desde las seis de la 
tarde hasta que se me cerraban los 
ojos delante de aquel cacharro (ahora, 
una auténtica pieza de museo). Y en 
esas horas, normalmente dos o tres, 
prácticamente no jugaba: estaba sen- 
tado, con un libro que se llamaba 
BASIC. A mis 11 años, encerrado en 
mi habitación, y con un libro de pro- 
gramación (en inglés, para más 
colmo). Y con un montón de deberes 
en la mochila. Pero era feliz... 

Lo tenía todo en mi poder. Podía 
mover un sprite de izquierda a dere- 
cha, de arriba abajo, en diagonal... 
Vaya, en cualquier dirección. Después 
llegaron los primeros intentos de scro// 
horizontal y vertical, fácilmente supe- 
rables con la superposición de páginas 
de memoria. Pasaba el tiempo, yo cre- 
cía, y mis conocimientos en programa- 
ción también. Hasta que di el gran 
salto, de los muy respetables 8 bits del 
Spectrum, a los nada despreciables 32 
bits del Amiga. Aquí, la historia 
variaba un poco. Tenías que buscarte 
la vida para programar, comprarte 
compiladores, libros de programación 
de hard, libros de criptografía para 
interpretar los de hard, etc. (los más 
viejos del lugar me entenderéis). 


Carlos, completamente 


Y, de repente, se presenta el año 2000, 
así, como quien no quiere la cosa. ¡Con 
lo bien que se estaba en el siglo xx...! 
La primera gran decepción que te 
encuentras al cambiar los 4 dígitos del 
año es que los coches aún corren sobre 
ruedas y que todavía existe el dinero. Y 
con ese dinero te compras una 
PlayStation (segunda decepción): muy 
bonita, funcional, gráficos decentes, 
sonido estupendo y, lo mejor, la forma 
que tiene de manejar gráficos poligo- 
nales (que, por mucho que os empe- 
ñéis, eso no es 3-D, y también se podía 
hacer con el Spectrum, que quede 
claro). Pero... ¿quién puede programar 
un cacharro de estos? ¿Cuántos miles 
de pesetas (o euros) necesito para 
adquirir un kit de desarrollo? Y todo 
esto me lleva a hacerme esta pregunta: 
¿QUÉ OCURRIRÁ CON EL PROGRA- 
MADOR CASERO EN EL SIGLO 
XXI? La respuesta, no la sé, pero ¡YO 
SÍ QUE PUEDO DECIR QUE HE 
VIVIDO! Saludos, 

Xavi Tolentino 

Internet 


, 

OTRA VEZ 

CON LO MISMO... 
Hola, me llamo Alberto, soy de Zara- 
goza y tengo 30 años. Compro vuestra 
revista desde el n* 4, pero últimamente 
estoy muy enfadado con vosotros, y es 
que desde C3 Racing no me habíais 
defraudado tanto. Me refiero al análi- 
sis de Michelin Rally Masters. Es 
curioso que a C3 Racing (de Infogra- 
mes) le dieseis un 9, una puntuación 
que no merecía ni de broma. Luego 
salió V-Rally 2 (de Infogrames, tam- 
bién) y, siendo a mi entender un buen 
juego, le sacasteis una barbaridad de 
defectos. Ahora, Rally Masters (de 
Infogrames también, ¿curioso no?): un 
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bodrio de juego, puntuado por otras 
revistas con un 4 o 5 sobre 10. Vosotros 
le ponéis el título de campeón de los 
juegos de rally, por encima de los fan- 
tásticos Colin y Colin2. Lamentable. 
Cada uno que piense lo que quiera 
sobre las puntuaciones a los tres juegos 
de Infogrames, pero yo estoy conven- 
cido de que puntuáis dependiendo de la 
cantidad de dinero que se embolsa la 
revista, y cuando no os untan el morro, 
ponéis los juegos a parir. Éste es un 
gran ejemplo: uno de los peores juegos 
que hemos visto mis amigos y yo, y 
vosotros le dais un $$10$$. 
(...) Para terminar, os quería decir que 
los lectores no somos tontos. Que sí, que 
nos engañáis y nos hacéis gastar el 
dinero tontamente, pero cuando proba- 
mos lo que nos habéis recomendado 
comprar, nos damos cuenta de la poca 
vergienza que tenéis. Lo que más me 
duele es que yo he defendido otras veces 
a esta revista como la mejor, y como no 
cambiéis pronto, mucha gente va a 
dejar de comprarla. ¡Que dar un CD no 
lo es todo! Espero que toméis a bien 
mis críticas, ya que sabéis que tengo 
razón aunque no lo podáis reconocer, 
Espero que publiquéis esta carta, 
demostrándome que puede haber una 
esperanza para poder seguir confiando 
en vosotros, Gracias y un saludo para 
todos, excepto para uno. Es broma. 
Hasta otra. 

Alberto Ichaso 

Internet 


DUDAS Y SUBDUDAS 
Hola a todos los lectores de PSMaga- 
zine. Me llamo David, y para empezar, 
el típico y ya cansino peloteo de siem- 
pre: muy buena revista, nuevo diseño 
excelente, seguid así, etc. Sigo la revista | 
desde hace 18 números. Me encanta la 
sección Feedback y escribo más que 
nada por alguna dudilla: 
1.-Ya he reservado mi PS2 desde 
antes de octubre... ¡y llevaban folio y 
medio de reservas en la tienda! Pero me 
gustaría saber si, cuando salga tan pre- 
ciada joya celestial, llegará con ella 
Unreal Tournament. Si no, ¿qué juego 
me recomendáis pillarme —aparte de 
TTT y RRV—,si es posible de ese estilo 
o juego por Internet que se le parezca? 
¿Cuándo saldrá Unreal Tournament? 
2.-He descubierto un truco para Apo- 
calypse: en pausa, mientras pulsas L1, 
pulsa X varias veces hasta oír click. En 
el juego, pulsa Saltar + Agacharse. 
Podrás volar y atravesar muros. 
3.-El MultiTap de PS no vale para 
PS2, pero ¿no vale con mandos analó- 
gicos de la PS2 o no vale con la PS2? 
¿Se puede usar sin un mando de PS2? 
4.-Para la conexión a Internet de PS2, 
¿vale con la cuenta que tienes contra- 
tada en PC o hay que darse de alta en 
algún otro sitio? Quisiera saber si el 
módem de PS2 saldrá de serie o no, ya 
que no me quedó muy claro. Si no, 
¿cuánto costará? 
5.-¿Se sabe algo de algún Quake o 
Half-Life para PS2? 
Nada más que preguntar. O sí: ¿POR 
QUÉ NO LE PLANTÁIS CARA A LA 


DIRECTORA? Bastaría con alguna 
vacuna para la rabia y un buen motín, 
que no cesara hasta aceptar vuestras 
normas o su traslado a la editorial de la 
«Pesadilla 64». Así conseguiríais 
CAJAS para los CD y todo lo que los 
lectores os llevamos pidiendo desde 
hace un gazillón de años. ¡Ah! Y os 
podíais estirar un poco con eso de los 
regalos, que es en lo poco que os supera 
la competencia... Bueno, incompetentes 
— porque no tenéis competencia, je, 
je—, me despido. Un saludo a la redac- 
ción de mi parte. 

Black-snake2000 

Internet 
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UN POCO DE 
RESPETO A PS2 


Hola, amigos de PlayStation Magazine. 
Llevo casi dos años esperando y com- 
prando fielmente todos los meses vues- 
tra revista (desde que tengo una gris) y 
disfrutando de las maravillas que esta 
prodigiosa máquina nos ofrece. Pero mi 
afición al mundo de los videojuegos se 
remonta muchos años atrás, cuando era 
un chavalín que mendigaba a sus padres 
(o incluso amigos) cinco durillos para 
jugar una partida a la primera recrea- 
tiva que se me pusiese por delante. Toda- 
vía hoy se me estremece el cuerpo 
cuando entro en uno de esos templos de 
diversión. Lo que desearía poder reflejar 
es mi absoluta devoción por el mundo 
del videojuego y, en concreto, por todo lo 
que rodea a PSX. 

Como seguidor incondicional de la gris, 
espero con auténtica inquietud la lle- 
gada a nuestro país de su prodigiosa 
metamorfosis llamada PlayStation2. 
Tantas son mis ganas de tener este mila- 
gro de la tecnología, que me veo impul- 
sado a comprar cualquier revista del 
sector que hable de este acontecimiento. 
Realmente me duele cuando leo comen- 
tarios, reportajes o comparativas entre 
consolas de tercera generación, y 
observo impotente cómo la PS2 es dis- 
criminada y vejada hasta la saciedad por 
personas que, estoy seguro, no sienten 
esa devoción por los videojuegos. 


Si no es por su elevado precio, es porque 
se podrían dirigir misiles con ella. Y si 
no, porque los juegos que acompañan su 
lanzamiento son una decepción. Y si no, 
porque sólo tiene dos puertos para los 
mandos. Y si no, por su dudoso y lejano 
futuro en Internet. Y si no, porque no van 
a tener suficientes unidades el día 24 de 
noviembre. Y si no... En fin, la lista se 
alarga hasta llegar a marearnos con 
tanta negatividad que, en mi modesta 
opinión, lo Único que consigue es preocu- 
par a gente que, como yo, ansía tener el 
DualShock 2 entre sus manos, sem- 
brando dudas que oscurecen la enorme 
ilusión que tenemos. Creo, y espero, no 
estar hablando sólo en mi nombre 
cuando pido un poco de positividad en 
todo este movimiento de menosprecio de 
una PS2 que nos deparará mayores ale- 
grías aún de las que en su día nos 
deparó nuestra querida PlayStation. 
Ojalá esta carta no sólo sirva de desa- 
hogo personal, sino también de revulsivo 
general contra estos xenófobos incompe- 
tentes que pretenden desprestigiar a una 
consola que cambiará la concepción del 
videojuego hasta límites insospechados. 
Ánimo y seguid en la misma línea, ya que 
vuestra revista es la única en la que 
podemos refugiarnos los que VIVIMOS 
el mundo de la PlayStation, el mundo de 
los videojuegos. 

Marcos Luján C, 

Madrid 


Javier Lourido 


Las revistas de videojue- 
gos solemos puntuar 
como «algo bueno» la 
adictividad de los juegos, 
pero ¿realmente es 
buena la capacidad de 
los juegos de crear adic- 
ción? En la mente de un 
simple mortal como 
Javier, puede ser algo 
terrible... 


vn me y 0146 


o 3552 
++) 


Día primero: hoy me siento Flex. La PS2 existe realmente, 
así que tendré que arreglármelas como sea para jugar a 
GT3. Empiezo este diario con toda la ilusión del mundo. 
Ahorraré. Ahorraré aunque sea lo último que haga. Aunque 
tenga que dejar este sofá. 

Día segundo: he decidido no tomar más chucherías en los 
recreos. Dejaré de ir al cine durante una temporada. Y tam- 
poco es necesario salir todos los sábados, ¿no? Ahora lo veo 
claro: compro demasiadas revistas. Y he empezado a fumar, 
pero sólo para dejarlo y ahorrar en cigarrillos. No está mal, 
no está mal. A lo mejor también echo alguna Primitiva... 
Día quinto: parece que la gente no se da cuenta de lo pres- 
cindible que es lavarse todos los días —¡cough!—. Me he 
quitado del Plus y he perdido la posturita. También he ven- 
dido mi pelo, de modo que —¡cof! — ahora soy más aerodi- 
námico y gasto menos en gasolina —¡cough, cof! —. Le he 
sacado mil duros a un infeliz por —¡cough!— la N64 de mi 
hermano —¡cof, cof! —. El tabaco me está matando. 

Día noveno: a los supervivientes querría verlos yo ahorrando 
para una consola. Me veo traficando con mis órganos... 

Día vigésimo: ¡basta! No aguanto más, Los parches de nico- 
tina me cuestan un riñón (casualmente, el que aún no he 
vendido). Llevo tres días sin teléfono, y de veras que necesito 
sentarme un poco a ver cómo se cuelga el navegador. Tam- 
bién necesito una ducha, es cierto. Bah... en mal día se me 
ocurrió a mí empezar este diario. Se acabó el viciar en las 
recreativas a escondidas. Seguiré tirando con la vieja Play 
unos meses, aunque para ello tenga que volver a contratar la 
corriente. Pero, un momento... ¿qué hago yo ahora con la 
reserva que tengo de PS2? Maldita sea... una quiniela más y 
lo dejo... Ml 
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*Nuestro CD funciona únicamente con el sistema de vídeo PAL, por lo que no es válido en Iberoamérica. 
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REDONDO, BRILLANTE Y REPLETO DE RITMILLO DIGITAL. ASÍ ES EL CD 48. JUSTO LO QUE NECESITABAS 


SYDNEY 2000 
GRIND SESSION 
DAVE MIRRA FREESTYLE BMX 
MR DRILLER 
TERRACON 
FORMULA ONE 2000 
DRIVER 2 
SUPERMAN 
DUCATI LIFE 
LIMA MANAGER 2001 


PARA UTILIZAR EL DISCO 48 


Corga el CD y desplázste por la selección de Juegos 
utilizando € y >. Pulsa (%) para seleccionar la 

demo que quieres, Al finsl de algunas de les demos 
deberás reinicisr tu consola. 


¿Froblemas con tu CD? tu disco es defectuoso, envísmoslo y 


te remitiremos uno nuevo. Para consultas sobre los CD. llama 


los lunes de a 17:30 al teléfono 93 392 95 05, o 
escribe un mensaje de correo electrónico a la dirección ser 
vicio.tecnicofmcediciones.es. 


PARA _— 7 


Sydney 2000 


Preparados, listos, ¡ya: calienta esos deditos para el aporreante Sydney 2000 


El DISTRIBUIDOR 
E GÉNERO 


Proein 


Simulador deporivo 


Deno Jugable 


M PROGRAMA 

EB stás en forma? Es hora de que participes en 
(6 unos juegos olímpicos de sofá. Compites 
en los 110 metros vallas, que —no te quepa 
duda— pondrán a prueba la resistencia al aporreo 
de tus deditos. Justo antes de la carrera, oirás la 
salida oficial: «Listos... ¡Yal». Cuando digan «ya», 
aprieta alternativamente los botones tan rápido 
como puedas (si los aprietas antes de tiempo será 
salida nula, y si te pasa dos veces en el modo 
Olímpico te descalificarán). Cuánto más rápido 
aprietes los botones, más deprisa correrás. Cuando | 
llegues a una valla, aprieta el botón de salto. Al 

final utiliza ese mismo botón para adelantar el 
cuerpo en la línea de meta. 


Ml Controles 
0/0 Correr 
000 Saltar 


O0NO Adelantar 


Ml Características adicionales 
El juego completo cuenta con más pruebas de las 


¡ E Más información 

¡ Salta, brinca y... bueno, ve 
| saltando vallas hasta lle- 
: gara la review del 

¿ número 46. 


que podrían soportar las tensas mallas de Linford 
Christie, incluidos los 100 metros lisos, los lanza- 
mientos de martillo y jabalina, el triple salto, el 
salto de altura, los 100 metros libres de natación, 
ciclismo de velocidad, biatlón, halterofilia, slalom 
con kayak Kl y muchos más. 
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Florituras a 
O-90... Prueba la 
tima oferta en el 

mundo de los deportes 

extremos con esta demo 
para uno o varios 
jugadores 


Vacilar 

en el aire se consigue 
muy fácilmente con un 
poco de pedaleo 
frenético, al igual que 
un montón de otras 
bárbaras piruetas. No 
tienes más que activar 
la pausa para ver la 
lista completa 


Grind Session 


El DISTRIBUIDOR 


Sony 


E GÉNERO 


Simulador de skstebosrd 


Ml Controles 


(5) 


Demo jugable | 


Saltar (mantenlo 
apretado para saltar 


Dave Mirra 


Freestyle BMX 


Ml PROGRAMA 
odrías pensar que Sony no hizo 
más que subirse al caballo gana- 
dor de Tony Hawk's con su nuevo 
simulador de skateboard, Grind Session. 
¿Y qué si así es? Al fin y al cabo, sólo por- 
que Britney estaba primero tampoco vas 
a echar a Christina Aguilera de tu cama, 
¿no? Ejecuta cuantas figuras quieras, acu- 
mula puntos y, en definitiva, pásatelo 
de muerte con nuestra exclusiva demo 
jugable. 


H más alto) 
O+PVES Agarrar la tabla 
O Frenar 
O+PMHWles Patada y flips 
(volteretas con la tabla) 
¿O+PWJES Figuras sobre 


barandilla/mano al 
suelo/parada sobre 


el eje 
M/0 Giro (en el suelo) 
¿Ne> Dar vueltas 
IP Transición/salir 
H del half pipe 
ve> Combos 


Ml Características adicionales 

En el juego completo aparecen un mon- 
tón de estrellas del skate, como Willy 
Santos, Carabeth Burnside y Pigpen. 


Ml Más información 
Para ponerte al día, echa un vistazo a la 
exhaustiva review de PSMag 44. 


Ml DISTRIBUIDOR 
MI GÉNERO 
M PROGRAMA 


(A 


Acclaim 
Simulador de BMX 
Demo jugable 


ara aquellos de vosotros que no 
conozcáis su destreza encima de 
Una bici, creednos si os decimos 


que Dave Mirra es el rey. Nuestra demo te | 


coloca en uno de los muchos circuitos 
del juego, el Woodward Camp. Con tan- 
tas half pipes, hondonadas y rampas, no 
te faltará de nada para que puedas 
pelarte las rodillas y probar las 36 figuras 
(activa la pausa para ver la lista completa 
de piruetas). 


. M Controles 


(3) Clavar los frenos/Detenerse 
MO) Botón «modificador» 
O) Acrobacia 
.0 Saltar 
: MB Darvueltas hacia la derecha 
MB — Darvueltas hacia la izquierda 
A Acelerar 
¡€ Izquierda 
¡> Derecha 
y Frenar 


' E Características adicionales 
' El juego completo cuenta con 10 ciclistas 
+ profesionales y competiciones sobre tie- 


rra, callejeras y en half pipes. 


Más información 
Echa un vistazo a la review de la revista 
número 46. 
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Mr Driller 


E DISTRIBUIDOR Sony 
MI GÉNERO Puzzle 
E PROGRAMA Demo Jugable 


Igunos juegos no necesitan gráfi- 
yan cos de ensueño o argumentos dig- 
nos de un Oscar para ser terrible- 
mente divertidos. Mr Drillerforma parte 
de ese tipo de juegos. El objetivo es ir 
excavando por entre bloques de colores 
hasta llegar al fondo de la pila. La tarea de 
Driller se ve complicada por la falta de aire 
y la consiguiente dependencia de las cáp- 
sulas de oxígeno que hay repartidas por la 


Terracon 


pantalla. Los bloques de color marrón sor 
más difíciles de destruir y consumen parti 
de tu aire, así que evítalos siempre que 
puedas. Asegúrate de estar siempre cerca: 
de una cápsula de oxígeno, si te quedas 
sin, tendrás que decirle adiós a una vida. 


La muerte está 
siempre al acecho. Es 
muy fácil olvidarse de 
que Mr Driller está 
bajo tierra y que por 
lo tanto necesita un 
aprovisionamiento 
regular de aire para 
vivir. Recoge las 
cápsulas siempre que 
puedas 


Ml Controles 
MV E> Moverse/excavar 


Ml Características adicionales 

El juego completo tiene varios modos, 
como el de Supervivencia o el de Contra- 
reloj. 


El DISTRIBUIDOR Sony 
Ml GÉNERO Acción/estrategia 
M PROGRAMA Demo Jugable 


nTerracon eres Xed, el único aliení- 
gena que ha sobrevivido al extermi- 
nio de su raza llevado a cabo por un 
superrobot. Ahora te toca impedir que 
Terracon destruya el resto de la galaxia. 
Con nuestra demo visitarás un planeta en 
peligro, y debes salvarlo de la destrucción. 
Para ayudarte en el empeño cuentas con 
una pistola energética que no sólo des- 
truye enemigos, sino que también recons- 
truye estructuras. 


El Controles 

Y % € 3 Moverte (apuntar en el modo 
francotirador) 

(€) Disparar 

(6) Saltar 


Formula One 2000 


(0) Cambiar de cámara 

(O) Giro rápido de 1809 

m Correr hacia la izquierda 
mientras disparas 

m Correr hacia la derecha 
mientras disparas 

(M/(B Modo francotirador 

(1D + (B_ Mantener para el zoom de 
francotirador 

| Pausa y abrir el menú de 
pausa 

= Mapa de la pantalla/base de 


datos de la nave nodriza 


Ml Características adicionales 
En total son nueve los planetas que 
necesitan la ayuda de Xed 


Salva al mundo de ¡a 
aniquilación total. El concepto 
Ap qe es simple: destruye, destruye y 
Ml Más información destruyo 


Echa un vistazo a la review de PSMag 45. 


E DISTRIBUIDOR 
MM GÉNERO 


Sony 
Simulador de Fórmula 1 
Demo Jugable 


Ml PROGRAMA 

arece que fue ayer cuando For- 
La mula One “97 dejó con la boca 
abierta a todos los fanáticos de 
las carreras. Igual que en aquella ocasión 
te ofrecimos una preview en exclusiva 
del juego, esta vez nos enorgullece 
poder ofrecerte la oportunidad 
de ponerte al volante del próximo 
Formula One 2000. Nuestra demo te 
lleva a competir en el Grand Prix de Ita- 
lia y te deja escoger entre 22 pilotos de 
Tl equipos de Fórmula 1. 


Controles 
Acelerar 
Frenar 
Limitador en boxes 
Cambiar vista 
Retrovisor 


m 
[51] 
Ml Características adicionales 


El juego completo incluye las 
17 carreras de la temporada 2000. 


Ml Más información 
Echa un vistazo a la review del número 


7% Marc Gené es un corredor de casa, 


así que en PSMag estamos encantados de 
verle incluido en la demo, junto con el resto 
de nuestros pilotos de F1 favoritos 


E 
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Driver 2 


El DISTRIBUIDOR Infogremes 
Ml GÉNERO Juego de conducción 
Ml PROGRAMA Video 


river es el juego de PlayStation 
a más vendido que estas latitudes 

hayan visto nunca. Su divertida 
jugabilidad, siempre al límite y para 
amantes del riesgo, resume todo lo que 
la generación actual de juga- 
dores pide a la 
pequeña caja gris. 
De modo que, con 
tamaño éxito 


Superman 


bajo del brazo, el fabricante Reflections 
tenía mucho trabajo por delante si quería 
conseguir una secuela que estuviera a la 
altura. Sin embargo, después de gozar de 
las nuevas maravillas (los nuevos circuitos 
y ciudades, el sentido del realismo y el 
hecho de que puedas salir del coche), os 
podemos asegurar que nadie se va a sen- 
tir defraudado. Y si te parece que ha que- 
dado bien, espera a 
echarle el guante a la 
demo jugable del 
mes que 
viene. 


El DISTRIBUIDOR Virgin 
El GÉNERO Aventura de acción 
Ml PROGRAMA Vídeo 


l héroe favorito de todo el 
[E mundo por fin ha llegado a la 

consola favorita de todos. El mal- 
vado Lex Luthor ha vuelto a las andadas 
y está sembrando el caos a 
lo largo y ancho 
de la 
ciu- 
dad. 
Para 
ayu- 
darte a luchar contra 
presas reventadas, des- 
piadados incendios y 
demás catástro- 
fes, tienes a tu 
disposi- 
ción 


varios superpoderes, como superveloci- 
dad, superfuerza, supervuelo, visión de 
rayos X y calorífica, aliento congelante y, 
cómo no, ese pijama excesivamente 
ajustado (aunque por lo menos siernpre 
tendrá éxito entre las chicas). Es un 
pájaro, es un avión... 


PSMAG TE OFRECE 
LAS PRIMERAS 
IVIAGENES DE LOS 
JUEGOS DEL MANANA 


Nada más atractivo 
que vivir al límite. Si quieres experimentar 
cómo es vivir peligrosamente sin 
arriesgarte, no te pierdas la demo 
jugable del mes que viene 


Más rápido que el rayo, 
más duro que el acero y más gentil que 
Casanova... ¡Vaya tipo! 


la) 
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Ducati Life 


E DISTRIBUIDOR Acclaim 
El GÉNERO Carreras de notos 
M PROGRAMA Vídeo 


ucati es a las motos lo que Lamborg- 
D hini a los coches, así que no debe sor- 

prendernos que Acclaim haya deci- 
dido sacar un juego de carreras de motos 
dedicado por entero a la marca. Con vistas a la 
creación de un juego que sea algo así como 
Gran Turismo sobre dos ruedas, los fabrican- 
tes, Attention To Detail, no sólo han incluido 
gran parte de la historia de Ducati (con mode- 
los que van desde las clásicas motos de los 
años cincuenta hasta las superbikes de hoy en 


día), sino también todo lo que puedas pedirle 
a un buen juego de carreras. Hay hasta dos jue- 
gos completamente distintos. Ducati Quick 
Race (Carrera rápida) y Ducati Life (Modo his- 
toria). El primero es, como puedes imaginarte, 
Un arcade en el que puedes comprar motos 
mejores y más grandes y disfrutar de los ocho 
circuitos iniciales. El segundo es una realista 
simulación de toda la colección de motos 
Ducati, En este modo, recibirás dinero por tus 
éxitos motociclísticos, pudiéndotelo gastar 
directamente en comprar motos mejores o 
ahorrártelo e invertir tu tiempo trabajando en 
el garaje para tratar de elevar tu moto a la per- 
fección. Todo un gozo. 


Siente la velocidad mientras 
rascas las rodilleras en el asfalto 
a 270 km/h 


LIMA Manager 2001 


CÓMO UTILIZAR 
NUESTROS TRUCOS 
EN ESPACIO CD 
Introduce una terjeta de memoria 


tion y arranca la 
lecciona Download en el 
menú principal con () y recorre 
las grabaciones con Y end y, 
Selecciona la grabación que pre- 
fieras con () y quedará slmac 
nada en tu tarjeta de memor 


Ya puedes usar los trucos en las 
copias integras de tus Juegos 


E DISTRIBUIDOR Codemasters 
M GÉNERO Gestión futbolística 
IM PROGRAMA Vídeo 


ras el éxito del Manager de Liga 
original, Codemasters está 
echando el resto en la secuela y 
añade más estadísticas, equipos, jugado- 
res y estadios que túnicas tiene Rapel. 
Para aquellos de vosotros que no veáis el 
momento de poder echarle el guante a 
las estadísticas de esta nueva temporada, 
LMA es vuestro juego. Será el primer 
simulador de gestión futbolística que 
abarque realmente toda Europa y que 


detalle minuciosamente todas las 
estadísticas de los nuevos equipos 


sido oficialmente refrendado por 
la asociación de entrenadores y 
también licenciado por la asocia- 
ción de jugadores profesionales. 
Además, contará con cientos de 
clubs de 32 países distintos, alrede- 
dor de 300 estadios y más de 
8.000 jugadores auténticos. A 
excepción de la recreación de la 
vida social en los palcos, ¿qué 

más podría pedir un fanático de 
los simuladores de gestión? 


El fútbol es así. 
Y LMA Manager 2001 lo 
reproduce a la perfección 
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SMag te permite, en exclu- 
A siva, hacerte con los últimos 

trucos. Cópialos en tu tar- 
jeta de memoria, y a jugar... 


Strider 2 


Esta pequeña belleza de partida te 
permite llegar a Strider Hien, un per- 
sonaje de otro modo inaccesible. 


A sangre fría 


Si estás pasándolas canutas, utiliza 
esta partida grabada para saltar como 
un canguro al último nivel. 


Destruction 
Derby Raw 


Coches y circuitos extra. ¿Qué más 
quieres? 


Vagrant Story 


Desvela el misterio de Vagrant Story 
accediendo a todas las áreas del 
juego. 


Metal Gear 
Solid 


Esta copia te coloca cerca del princi- 
pio del juego, pero con el esmoquin, 
el pañuelo y el traje de sigilo. 


MediEvil_2 


Si Sir Fortesque te da grima, accede 
directamente al último de los niveles, 


GTA2 


Empiezas en el área final, con todos 
los niveles de bonus abiertos. Tam- 
bién tienes energía infinita, no hay 
leyes y hasta gozas de popularidad 
entre los rusos. 


Jedi Power 
Battles 


Prepárate para enfrentarte a tu des- 
tino en el último nivel de este juego; 
duelo al alba con Darth Maul. 


ACORUÑA 
A Coruña C/ Donantes de Sangre, 17981 143 111 


aa de C, C/ Rodríguez Carracido, 13 2881 599 286 CABLE EUROCONECTOR CABLE RF TV 
Alícante | Centro MAIL Centro MAIL 
»C.C. Gran Vía, Local B-12 Av. Gran Vía s/n 2965 246 951 one 
+C/ Padre Manana, 24 1965 143 998 | layStation TM ' 


Benidorm Av. los Limones, 2. Edif Fuster-Jupiter 966 813 100 
IE Sanz, 29 0965 467 959 


ALMERÍA ' ? 

Area Md La Elan 141880260649 7 il l 
Palma de Mallorca ÑN O VMEDAD Ñ 
+C/ Pedro Dezcallar y Nel, 112971720071 | 
«C.C Porto PivGentro - Av. | Gabriel Roca, 54 £971 405 573 Ñ 


Ibiza C/ Vía Púnica, 5:2971 399 101 A 
BARCELONA A 
Barcelona 


*C.C, Glories. Av. Diagonal, 280 :£934 860 064 MEMORY CARD PISTOLA LOGIC 3 VOLANTE ACT LABS 


+C.C. La Maguinisia. €! Ciudad Asuncion, s/n 2933 608 174 SONY PS ONE P99K LIGHT BLASTER RS RACING SYSTEM 
+ C/ Pau Claris, 97 1994 126 310 Ñ 


+ Ci Sants, 17 1932 966 923 
Badalona 
+ C/ Soledat, 121934 644 697 
+ C.C. Montigalá. C/ Olof Palme, s/n 1934 656 876 
Barberá del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sal 20937 192.097 
Manresa C.G. Olimpia. L. 10. C/A. Guimera, 21 8938 721.094 
Mataró 
+ C/ San Cristotor, 13 1937 960716 
+C.C. Mataró Park. C/ Estrasburg, 5 41937 586 781 
BURGOS 
Burgos C.C, la Plata, Local 7. Av. Casilla y León (6947 222717 
CACERES 


HAYS TATIOR 


Cáceres Av Virgen de Guadalupe, 18/0927 626 365 
CÁDIZ 


Jerez C/ Marimanta. 10 1956 337 962 

CASTELLÓN 

¡Castellón Av. Rey Don Jaime, 42 (0964 240 053 
JADOBA 


Córdoba C/ María Cristina, 3 21957 498 360 
GIRONA 


¡Girona Ci Emil Grahi, 65 2272 224 729 

Figueres C/ Morería, 10 1972 675 256 
GRANADA 

¡Granada C/ Recogidas, 39 2958 266954 

Motril C/ Nueva, 44, Edil. Radiovisión 1958 600 434 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel ll, 23 0943 445 660 


Irán C/ Luis Mariano, 7 0943 635 299 007 EL MUNDO NUNCA ALADDIN: CHASE 
HUELVA ES SUFICIENTE LA VENGANZA DE e CRASH BASH 


DIGIMON WORLD DRIVER 2 


Huelva C/ Tres de Agosto, 4 1:959 253 690 ky 

HUESCA S 
[a C/Argensola, 20974 230 404 

JAÉN 


Jaén Pasoje Maza. 7.2953 258210 
LARIOJA 
Logo Decora. 6 09412076 
LAS PALMAS DE G.CANARIA 
Las Palmas 
e 5 La EE 1 2 (0928 418.218 
+ P2 de Chil, 309 2928 265 040 
) EL LIBRO ESPN INTER. Fl CHAMPIONSHIP 
pe O ERES DUCATI WORLD DE LA SELVA SUPERSTAR SOCCER SEASON 2000 
León Av. República Argentina, 25 (0987219 084 a] : BA j : 


Ponferrada C/Dr Fleming. 13 10987 429 430 sd 
MADRID 
Madrid 
sona Mara del Cabaza 129 15278225 , 
+ P* Santa Maria de la Cabeza, 1091 y . 3 z 
+ C.CLa Vaguada. Local 7-038. 0913782222 le 7.19 6... 6.19! - 6.99 6.9! 
+C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n 0917 758 882 PlayStauun 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 58:2:918 802 692 
Alcobendas CC, Picasso, Local 11 2916 520 387 
Getafe C/ Mad, 27 Posteror 2916 813538, Fl RACING 
Las Rozas C.C. Burgocentro Il. Local 25 0916 374 703 CHAMPIONSHIP 
Móstoles Av. de Portugal, 8 2916 171 115 17 n 
Pozuelo Clta Húmera, 87 Pontl 11, Local 5 2917 990 185 $4 Hacing 
rudorejón de Ardoz CC, Parque Coredor Local 53 (916562411 


Málaga C/ Almansa, 14 0952 615 292 
pro Av. Jesús Santos Rein, 4 1952 463 800 
MURCI 


Murcla C/ Pasos de Santiago, s/n. (0968 294 704 
NAVARRA 
a pd Pintor Asaria. 7 79948 271 306 
A MEDAL OFHONOR MS. PAC-MAN PATO DONALD 

Eo O E UNDERGROUND MAZEMADNESS CUAC ATTACK 

Salamanca C/ Toro, 84 0923 261 681 : 2 
STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 2922 293 083 
SEGOVÍA 


ER CC. Almuzara, Local 21. C/ Real, s/n (0921 463 462 
SEVII 


Sevila E 7.19 6.49! ha. h9! 9 
«CC. LosAArcos. Local B-4. Av Andalucia, s/n 2954 675 223 PlayStatdt PlayStauui 
+C.C Pza Amas. Local C-38. Pza. Legión, s/n 0954 915 604 

TARRAGONA 


EAS Au Catalunya, 6 19977 252 945 TOMB RAIDER: TONY HAWK'S 
TOLED! SPIDER-MAN CHRONICLES PRO SKATER 2 
Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 + C) Viena, 2 10925 285 035 10M 
VALENCIA C Y í 
Valencia 
* C/ Pintor Benedilo, 5 2963 804 237 


«CC. El Saler, Local 32A - C/El Saler, 16963 339 619 Ñ 

Y alado CC Avenida <P zon, 7 , 
falladolid C.C, Avenida « P* Zornlla, 54-56 0983 221 828 == i m7 

VIZCAYA. 6:19) 2:19 TO plays: 490 
Bilbao Pza. Arquibar, 4 2944 103 473 

ZARAGOZA 


Zaragoza -3 
» C/ Antonio Sangenís, 6 % 976.536 156 los por internet RUNTAACUICLO] 
+C/Cádiz,14 (11976218271 
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CABLE SCÁRT LOGIC 3 
(EUROCONECTOR) | 


CONTROLLER 
DUAL SHOCK 2 


DVD REMOTE 
CONTROL LOGIC 3 
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DVD REMOTE 
INTERACT 


MEMORY CARD 8 MB. 
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71.900 


MUEBLE GAME 


STATION 2 LOGIC 3 MULTI TAP. 
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VERTICAL STAND 
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ARMORED CORE 2 
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MADEN NFL 2001 


ZA 
ON, 
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ES 


¿ASON 2000 


ADA 


6.990 
¡ASTY 


DYN: ESPN INTER. 
WARRIORS 2 


READY 2 RUMBLE 
BOXING ROUND 2 


PlayStation.2 


TIGER WOODS 
PGA TOUR 2001 


eE : 
AGRO E Y 7) cons. 


pedidos por teléfono EXP) 


17 


ESPN INTER. 
TRACK 8: FIELD 


9.990 


SILENTÍSCOPE 
E 
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SIEN | 9-590 
SS 9.1490 


do 
sQ 
9 9990 


18 19 


www.centromail.es 


FIFA 2001 


RAYMAN REVOLUTION 
PlayStation, 10 


RAYMAN 


ss 


TEKKEN TAG 
TOURNAMENT 


PlayStation. 2 A 


Precios vólidos del 1 al 31 de diciembre, 
asta fin de existencias 


DISCTOVI ACONSOLASY 


DISTRIBUIDORA DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS 


CASI TODO NUEVO Y DE OCASIÓN PARA CONSOLAS DEL MERCADO, NUEVAS Y ANTIGUAS. 
MSX, SPECTRUM, ATARI, NES, NASA, M. SYSTEM, MEGA DRIVE, SEGA SATURN, NINTENDO 64, 
PLAYSTATION, GAME BOY NORMAL, POCKET Y COLOR, NEO GEO POCKET COLOR, ETC. 
ADEMÁS PUEDES VENDERNOS TUS JUEGOS ANTIGUOS, LA CONSOLA Y LOS ACCESORIOS, 
AUNQUE NO TENGAN CAJA, SIEMPRE Y CUANDO FUNCIONEN BIEN. 
ESTAMOS EN MOSTOLES, JUNTO AL POLIDEPORTIVO VILLAFONTANA, EN EL CENTRO 
COMERCIAL VILLAFONTANA. 
ENVIAMOS A TODA ESPAÑA 

11 Y SI QUIERES VER LA PLAYSTATION 2, VEN QUE YA LA TENEMOS!! 
C/ SIMÓN HERNÁNDEZ, 53 L-18, C. Comercial VILLAFONTANA, Móstoles 
T. 916.475.788 
Web: en construcción E-MAIL: CONSOLASOjazztree.com 


BARCELONA 


RO IENNICAMES 


Si eres profesional 


del sector, ésta es tu 


y distribuidora para 
PLAYSTATION-NINTENDO 64 MEL. 1 nfo r Pp 


GAME BOY COLOR-JUEGOS PC 


toda españa 


0000000000000 
INFÓRMATE EN: 
DISCOVI SL 
TFNO: 976 39 21 51 
FAX: 976 29 38 82 
e-mail: discoviOnixar.es 


Venta y alquiler de juegos NUEVA DIRECCIÓN: 
Juegos PC para adultos URBANIZACIÓN HOYA 


Venta y alquiler de consolas 


Aller dd o earn mudos DE LOS PATOS, 250 En Videojuegos e Informática 


Hi io: de 10.00 a 14,00 h i 
ONE 03111 BUSOT simplemente 


ABIERTO LOS SÁBADOS ALICANTE ¡¡LO TENEMOS TODO!! 
C/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11 (Lunes mañana cerrado) TEL.: 965 699 699 
local 3 C/Aribau 26 local-08011 BCN. FAX.: 965 699 547 ENTREGA EN 24 HORAS 


50002 ZARAGOZA T.: 93 453 97 68 - F.: 93 451 54 22 


Si está interesado en anunciarse en esta sección, 
sólo tiene que llamar a los siguentes teléfonos: 


Madrid 91 417 04 83 
Barcelona 93 254 12 50 


Y 


pe 
ae 


+ Recorto y rellena los datos. 
* Ven avisitomos a lu Centro MALL y presenta este cupón al realizar la compra del juego. 
+ Y sino hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: 

Centro MAIL + C*? de Hormigueras, 124, pal 5 - 5% F « 28031 Madrid. 

Te lo horemos llegar por transporte urgente [España Peninsular + 595 pis,, Baleares + 795 pts.]. 
Los datos personales obienidos con este cupón 
serán introducidos en un fichero que está 
registrado en lo Agencia de Prolección de Datos. 

Atención al Cl 
ROPAS ea reintantes. CÓDIGO POSTAL. 

tro : Camine is 

A rg y PROVINCIA . TELÉFONO 
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THEME HOSPITAL 


uU 3 13316 44 


CALAHORRA 
Paseo Mercadal 4 
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Lo ULTIMO EN CARTUCHOS DE TRUCOS 
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El úsico cartucho de trucos compatible con 
los trucos para Xplodes, > 
a hition Replay" y Gameshark”. 


Incluye códigos para conseguir a Mew. 
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MUEBLE UNIVERSAL 


Valido para cualquier tipo de consola 
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VOLANTE SPEEDSTER 


Construcción sólida y conducción fiable 
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Con puntero láser 
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Avda. de la Nucía, 19 | 
Tel. 96 688 22 11 


€. C. LA MARINA | 
FINESTRAT | 
Tel. 966 831 569 


UA SU, 'd á 
Pza. Miguel Hernández, 2 
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Di Tel. 985 20 78 04 


"| BADAJOZ 


Moreno de Vargas, 28 
pr EA 30 40 72 


MA Sevilla Diago, 14 |' 


Centro Comercial ' 
LA GRAN MANZANA 
(Mostoles: ) 
C/. Cartaya, 15, 
AURCIA 1 
(CCortegeno) 
Alameda de S. Antón, 2 
Tel. 968 52 52 67 


MA Cieza 7 


C/. Ello, s/n 


Paseo de Errondo, 4 |. 
Tel. 943 46 23 63. 


> S b Y 
Centro Com. Valle Real, | E S 0 


Tel. 942262595 Ñ Q NUEV 4 TIENDAS en SORIA, CIEZA (N URCIA) 


Posa 


da! Mariano Vicent, 5 E 


¡VALENCIA F ARA] y pS | 
MM oxativa > So ño == 
€E/. Gregorio Molina, 2 8 E 
Tel. 962 287 : 105) - ! E 


A 3 itelo po Ja ra den Ñ 


A ADRID... ¿te LES arde 
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ADQUIERE LOS ÚLTIMOS TÍTULOS EN VÍD EGOS y mM = 
EN TU TIENDA GameShop MÁ j , 
O si Lo PREFIERES LLAMA AL ' OP 


PS ONE+DUAL SHOCK PS ONE+DUAL SHOCK+VISION PS ONE+DUAL SHOCK+ACTION py 
:ARD 1Mb PAD +MEMORY CARD 1Mb AÑADE ESTA MOCHILA 


A CUALQUIERA DE LOS GAME 


Ml station 
mos E TAN SOLO a M1] 
A e 38 ha) 


IIA E) a 


MCLAREN STEERING WHEEL STRING RAY 
RACTIVA RAY RATÓN SAMURAI — SCREENBEAT 


e YA SOUNDSTATION 


JON PAD  DUALFORCE  MEMORYCARD MEMORYCARD 
PISTOLA FALCON  P7KLIGHTGUN PREDATOR 2 == MEMORY CARD MEMORYCARD 
Partaro acer NN Í. SHOCK As o SONY 


¡TRES PAK DE CONSOLAS 


A) 


¡ATV QUAD BEACH VOLLEYBALL BUGS £ TAZ__CHASE THE EXPRESS EN OIEA OS EL DORADO 


8 
e 
3 
E 
E 
S 
E 
3 
3 
a 
E 
E 
E 
E 
3 
ES 
3 
g 
É 
3 


DINO CRISIS FINAL FANTASY VII GRAN TURISMO 2 JUNGLA DE CRISTAL 2 SOUL REAVER 


TODOS LOS PRECIOS INGU 


(GameSHOP 


especialistas en videojuegos 


TU PLAYSTATION2!! 


ANZAMIENTO 24 DE NOVIEMBRE!! 
(unidades limitadas) 


U RESERVA TU TIENDA GameSHOP 
LLAMANDO A LEFONO 967 193 158 


TENA 


E 
p 
2 
3 
E 


| hace » paquete. 
: la piloto, puedes) dar con un canto en los dientes, aa” 


llega Moto Racer Wopjá Pr farreras de velocidad, motocross, trial, 
sw eshibición de palos Y conducción oa Y si naciste Peel 
> 


PlayStati 
“Vive la pasión por las motos en PlayStation". apar 


Alex Criville, campeón del mundo de 500 cc. Todo el Poo e 


02. Sola iscercterer 7, ei Y www.playstul 


